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» Wiitamy po raz 1 06-ty. Nie uwierzycie, ale w momencie, gdy pisz? ten 

wst?pniak, jeszcze nie skortczyta si? najwazniejsza impreza w branzy gier 
wideo - targi E3. Cykl wydania tego numetu jest dograny co do godziny, ze by 
tylko zdgzyb zaprezentowad Warn pierwszych 9 stron relacji z Los Angeles, gdzie poledal 
Butcher. Kartyjuz wytozone. Gler jest zatrz?sienie, roznych nowinek cala masa, a rewoluqi... 
no wtabnie - tej nie b?dzie. Post?p w dziedzinie grafiki jest widoczny, tyle ze niewielki. Mimo 



wszystko jestem bardzo zadowolony z tego, co pokazato Sony. Nie byto Killzone, nie byto 
grywalnego MGS4, a mimo to pozostate produkqe, o ile nie wyrywajg z butdw, to bardzo dobrze 
rokujg tej platfocmie. No i Dual Shock przestal przypominac banana, malo tego - dorobit si? 
sensorow ruchu (Wii?). Znana jest tez data premiery i cena konsoli, ale o tym juz pizeczytade 
na kolejnych stronach magazynu. 



Microsoft z Xboxem 360 rbwniez zrobit dobre wrazenie, wystawiajgc silng lini? gier, w wi?kszo- 
Sd grywalnych . Gears of War zjada wszystko - to absolutny numer 1 wdr6d grywalnych tytuldw 
na E3. Do tego Moore i Gates przedstawili calkiem interesujace plany rozwoju spolecznosci 
Graczy online. No i b?dzie Halo 3! Ekipa z Redmond prowadzi minimalnie w wysdgu, zwlasz- 
cza biorgc pod uwag? fakt, ze Rockstar zapowiedzialo GTA4 na pazdziemik 2007, "rbwnocze- 
Snie” na PS3 i X360. Juz dzis czytam na (orach intemetowych, ze Gracze noszg si? z zamiarem 
kupna nowego Xboxa zamiast PS3. No to si? porobito. Moore ze szcz?scia zrobif sobie tatuaz 
GTA4 i wcale mu si? nie dziwi?. Ta gra to prawdziwy dopalacz dla sprzedazy systemu. Zresztg 
Microsoft na E3 ogfosil oficjalnie, ze przed koricem roku zamierza rozszerzyc dystrybuq? 
konsoli Xbox 360 o kolejne 4 kraje Europy. w tym rbwniez Poisk? (o czym informowalismy juz 
miesigc temu). Super! 
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Nintendo z Wii (Revolution), jak doskonale wieae, obrato inng drag?. Nowa nazwa konsoli 
wywotata burz? dyskusji juz przed E3, zaS na samych targach Ninny obronito swojego "pilota- 
pada", ktory - jak si? okazalo - jest calkiem trafionym patentem w morzu monotonii zalewajacej 
rynek. Veslichcedezobaczyd nast$pn$ generacje, to jesteScie wztymmiejscu. Wiito nie next- 
gen, toabsolutnanowoSd. Nie chodzi juz o wyglqd gier, tylko odoznania ptynqcezzabawy"- 
powiedzial Reggie Fils-Aime rozpoczynajgc konferenq? Nintendo. Jak si? juz domydlade, gry 
na Wii nie porazajg grafikg, pozostajgc mniej wi?cej na poziomie dzisiejszych current-genow. 

I dobrze. Obejdzie si? bez dublowania z posuni?ciami konkurenqi (HDTV nie b?dzie "wymaga- 
ny"), nie b?dzie trzech podobnych konsol staqonamych (i konwersji "z litosci' dla Big N), NIE 
BEDZ1E NUDNO. Bardzo dobry ruch Nintendo. Ja uwierzyfem w ten spiz?t, spodziewaj^c si? 
takiego uderzenia w sektor staqonamy, jaki obecnie obserwujemy napolu handheldow. 

Po konferencji Sony, ktor? pewnie wielu z Was oglgdato albo w jakiejS zagranicznej telewizji, 
albo za posrednictwem Intemetu, mozna rnied mylne wyobrazenle co do kondycji konsoli PS3. 
Co innego zobaczyb filmiki , a co innego zagrac w gry, ktore prezentowane byfy na stanowiskach 
w haS. Power! Sony jeszcze niedawno byto bardzo zaj?te wydskaniem kasy z PS2 (prawidlo- 
wo) i teraz dopiero zaczyna pokazywab pazurki. Mozna odniesd wrazenie, ze ich plan opiera si? 

0 takie puzzle: kawalek Xboxa 360, kawatek Wii i kawatek od siebie. I wiecie co Warn powiem? 
To moze by6 dobra strategia. I jeszcze jedna wazna kwestia - Sony jako jedyne stara si? 
support owac swojg konsol? current-gen (F 3 S2), a przynajmniej o takim supporde zapewnia. 

Co prawda na razie poza doskonatym God of War 2 oraz Rogue Galaxy niewiele jest gtoSnych 

1 wysokobudzetowych produkcji, ale mam nadziej?, ze pod slowem "support” nie kryje si? masa 
niskonakladowych crapow. W sumie na E3 pokazano ponad 1 00 tytulow na PS2, co nie jest 
ztym wynikiem, bo konkurenqa wypadta duzo gorzej: na Xboxa niecate 50 gier, na Gactawa 
okoto 30. Koniec cyferek. 2a miesigc diuga c z?§6 relaqi. Na zadane w poprzednim wst?pniaku 
pytanie ,/niddle-gen czy next-gen?”, po E3 odpowiedz jest juz bardziej klarowna. Next □ (sdera] 
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a JeSli chcesz wchtonqd kilka darmowych drink6w i zrobid sobie fajne fotki z hostessami - 
uderzasz na E3. Jesli natomiast pragniesz poznac opinie ludzi, ktorzy w branzy maj? do 
powiedzenia cos naprawd? waznego, jest tylko jedno miejsce do sprawdzenia - Game 
Developers Conference (wi?cej szczegolow w ramce). O ile GDC 2005 uptyn?io pod 
znakiem narzekania na zlych i skgpych wydawcow, to mottem tegorocznej imprezy mozna uczynid 
nadziej? na lepsze jutro - okazuje si?, ze next-geny w naturalny sposbb budz? ukryte poktady 
pozytywnej energii w developerach. Ale nie uprzedzajmy faktdw, oddajmy lepiej glos do obozu 
Nintendo. 



Big N - prawie jak Pepsi 

Prezes Nintendo, Satorn Iwata, jak za starych, dobrych czasow PRL, zaczqt swoj? konferencj? od 
slow autokrytyki wobec Nintendo. Firma miala wciqgnqc si? w wyscig o to, kto ukroi wi?kszy kawalek 
z tortu o nazwie "gry wideo". Ninny jednak zorientowalo si?, ze jest to slepa uliczka, a Gracze 
potrzebuj? czegos nowego. Bardziej bezpodrednio? Iwata porownat wyscig konsol do pojedynku 
Pepsi kontra Coca-Cola. W tej metaforze Nintendo to Pepsi (mniej znane i majace mniej pieni?dzy), a 
Sony i Microsoft to Coca-Cola pa bym to uj?t inaczej: Sony i Microsoft to Sprite, a Nintendo pragnienie;) - 
Koso]. Wedlug Iwaty, Nintendo (niczym Pepsi) zadalo bardzo wazne pytanie: czy ludzie chc? pic cos 
wi?cej niz tylko col?? Satorn wychodzi z zalozenia, ze Sony i Microsoft mog? okladac si? po glowach 
w swojej piaskownicy "klasycznych" konsol, tymczasem Nintendo zajmie si? robieniem zupeinie 
innych napojow. Ich pierwszy "drink'' juz wyszedl - mowa tu o Nintendo DS i bijqcej rekordy 
populamosci w Japonii serii Brain Training. 



Wiadomo, ze Ninny nie moglo przewidziec tak ogromnego sukcesu tej pozycji, ale fakt stal si? faktem - 
teraz trzeba dorobic do tego ideoiogi?. 16 kwietnia (na kilka dni przed GDC) kasowa seria z Japonii 
trafita do USA, gdzie ma pokazac nowy styl Nintendo. Jest to oczywiscie klasyczne zagranie z dzialu 
Public Relations: "podkreslaj jedynie swoje osi?gni?cia, wyolbrzymiajqc wady konkurenta". Jak latwo 
si? domydlid, esencj? “Pepsi-strategii" Nintendo b?dzie Wii. Pilot ma zapewnic zaufanie niedzielnego 
Gracza, ktory - jak twierdzi Iwata - "boi si? normalnego pada". Wynalazek Big N wprowadzi nowy 
sposob zabawy i dokona redefinicji klasycznego uj?cia grywalnosci. Fun for everyone - takie ma byd 
nowe haslo Nintendo. I chociaz kolejne cz?sci Mario, Zeldy i Metroida maj? byd "jeszcze wi?kszymi 
arcydzielami", Nintendo narzeka na bl?dne kolo branzy, ktora ogranicza si? do ciqglych kontynuacji i 
wojen o licencje filmowe. Przez to sklep z grami przypomina ksi?gami?, gdzie mozemy jedynie kupic 
kolejne opaste tomy encyklopedii. "A gdzie romanse i czasopisma?" - pyta Iwata. Pewnie jeszcze nie 
dowieili - trzeba czekac na Wii. 



Abe walczy z Kratosem 

Marzenia o przyszlosci to jedno, ale sprowadzmy developerow na ziemi?. Podczas trwania GDC, 
prestizowy angielski magazyn Develop Magazine opublikowal list? najbardziej wptywowych firm 
tworzqcych gry na Wyspach. Na pierwszym miejscu znalazto si? EA Canada (dzi?ki serii FIFA), 
tuz za nimi Pandemic (tworcy m.in. Full Spectrum Warior), a potem Konami (tutaj znowu zarzqdzit PES). 
Czwarte miejsce przypadlo Maxis (wiadomo - Sims), a Nintendo ze swoimi marzeniami trafilo na pi?t? 
pozycj?, tuz obok kolejnych gigantdw (Ubisoft Montreal, Polyphony, Sony London). Po raz kolejny 
wygrywaj? dostarczyciele sprawdzonych schematow i kontynuacji. Wi?c sk?d ta pozytywna 
atmosfera na GDC? O odpowiedi poprosmy czlowieka odpowiedzialnego za God of War - Davida 






David podczas GDC spotkat si? oko w oko z Lome Lanningiem (tworcy serii Oddworld). Celem ich 
malego rendez-vous o nazwie “God vs. Odd" byta rozmowa na temat stanu branzy, chociaz calosc 
szybko przeksztatcila si? w histori? powstawania God of War. David zaczgl zalic si?, ze na poczqtku 
zaden z czlonkdw jego teamu nie wierzyl w ten projekt. Gra wyglqdala tak paskudnie, ze na 
wewn?trznych imprezach Sony ludzie j? tworzqcy nie chcieli si? do niej przyznawad. Jedynym 
wyjdciem bylo zastosowanie rzqdow silnej r?ki, co oczywidcie doprowadzilo do zawistnych spojrzeri 
kolegdw. W pewnym momencie nawet i Sony zacz?to mied uwagi co do tego projektu. Jaffe jednak nie 
bat si? zwolnienia, wr?cz przeciwnie. "Musisz bye przygotowany na utrat? pracy. Musisz byd gotowy 
trzasnqc drzwiami, jesli ktos b?dzie chciat ingerowad w twoj? wizj?” - zaleca Jaffe. Jemu si? udalo i 
wladnie dlatego podczas rozmowy z Lanningiem ojciec Kratosa prdbuje przekonac mlodych 
developerow do walki o swoje. Tylko stuprocentowe zaangazowanie moze przyniesc sukces. 

"Jesli pracujesz nad czyms, co nie wywoluje u ciebie pozytywnych emocji, lepiej odtoz ten projekt 
na pdlk?” - dodaje. 

Walka o niezaleznosc podczas tworzenia gier to pi?kna sprawa, ale co zrobid, kiedy setka zqdnych 
glow politykow chce publicznie zlinczowac Ciebie i Twoj? gr?? Kilka sal konferencyjnych obok 



spotkania Jaffe odbywal si? panel "Morderstwo, seks i cenzura", na ktdrym 
prdbowano rozmawiac o moralnych granicach w robieniu gier. Developerzy 
narzekali, ze przez nagonk? po modyfikacji Hot Coffee stali si? oni cz?sd? wykl?tej 
branzy. "Gdzie nasza swoboda w tworzeniu gier?" - pytaj?. Nie mozna pokazywad 
"seen lozkowych", nie mozna stosowad przekleristw i prezentowad picia alkoholu, 
gdyz jedli tworcy si? na to zdecyduj?, b?d? mieli problemy z mediami i politykami. 
"Jak mamy pokazac np. dojrzal? histori? zwiqzku mi?dzy m?zczyzn? i kobiet??" - 
pytaj? po raz drugi. Twdrca God of War odpowiedziatby, ze nalezy wierzyc w swoj? 
wizj?, ale ludzie wyktadajqcy kas? na robienie gry maj? o tym inne zdanie. Oni wol? 
uniknqd kontrowersji i sprzedac "swoj?" gr? w hipermarkecie, dlatego deptanie 
pomysldw developerow jest standardem. A poniewaz nie kazdy ma na nazwisko 
Jaffe, tylko nieliezni wyjd? z biura wydawey trzaskajqc przy okazji drzwiami. 



Z wnioskami Nintendo nie zgodzili si? ludzie od George’a Lucasa. Na wykladzie zorganizowanym 
przez LucasArts i Industrial Light & Magic omawiano rewolucyjny zestaw narz?dzi "Zeno", majqcy 
dostarezyd zupeinie nowych rozwiqzari w dziedzinie tworzenia gier. System ten ma byd maksymalnie 
uproszczony, a jego ba z? b?dzie - znana m.in. z Unixa - zasada WYSIWYG (What You See Is What You 
Get). Dzi?ki temu tworcy b?d? mogli na biezqco sprawdzac swoje dzielo i nanosid ewentualne 
poprawki (np. symubwad fizyk? albo bawic si? oswietteniem). Pierwszym polem testowym dla "Zeno" 
ma byd nadchodzqca adaptaeja przygod Indiany Jonesa. Jesli wszystko pojdzie dobrze, nowa 
technologia LucasArts zostanie wykorzystana przy produkcji kolejnych gier i sequeli. W przeciwieri- 
stwie do Nintendo, ekipa Lucasa najwyrainiej woli czytywad encyklopedie, przy okazji popijaj?c 
Coca-Col?. 



Order dla zuchwatych 

Jednakze historia pami?ta jedynie odwaznych. Wizjonerzy branzy - podobnie jak rok 
temu - zostali zaproszeni do wzi?cia udzialu w konkursie na projekt gry wideo. Tym 
razem o tytut walczyli Harvey Smith (Deus Ex: The Invisible War), Cliff Bleszinski 
(Unreal Tournament 2004) i Keita Takahashi (Katamari Damacy). Zalozenia? Zrobid 
gr? wideo godng Pokojowej Nagrody Nobla. Zwyci?zyl koled od Deus Ex i jego 
projekt "Peace Bomb!" w ktorym mielismy budowad lokalne spoteeznodei i 
promowad koncepcj? pokoju na swiecie (gra miataby wyjdd na Nintendo DS). To 
tylko zabawa. ale dzi?ki niej widzimy, ile oryginalnych pomysldw nigdy nie znajdzie 
swojego przelozenia na gry. Dlatego dobrze wiedziec, ze Shadow of the Colossus 
otrzymat 5 nagrod na GDC, w tym za gr? roku. Jaffe pochwalil ten wybor, podkresla- 
j?c, ze Sony - wbrew pozorom - jest firm? otwart? na nowe pomysly i ciekawe 
rozwiqzania. 

Nadzieja na lepsze jutro dla developera - tak mozna podsumowad tegoroczne GDC. 
Tworcy maj? dobry humor, coraz bardziej docenia si? ich oraz pomysly, ktore chc? 
nam sprzedac. Dobrg wiadomosci? jest takze nadchodzgca sprzedaz gier za 
pomoc? Sieci - twdrey przestan? byd uzaleznieni od duzyeh sklepdw. Kr?z? plotki 
(plotki!), ze po rozeslaniu pierwszych dev-kitow okazalo si?, iz robienie gier na 
nadchodz?ce konsole b?dzie latwiejsze niz przypuszczano. Natomiast podstawow? 
rol? developera docenil francuski rz?d, wr?czajgc Michaelowi Ancelowi order za 
osi?gni?cia w dziedzinie sztuki. Zreszt? pomimo komercyjnej klapy otwarcie mdwi 
si? o sequelu jego rewelacyjnej gry Beyond Good & Evil. Jesli do tego dojdzie, nowe 
nadzieje developerow na pewno nie okaz? si? zludne. □ [dzujo] 



GameDevelopers Conference to cykliczna impreza, na ktorq zapraszanisq znani 
developerzy i inne mozgi stojqce za tworzeniem, produkefa oraz wydawaniem gier. 
Pierwsze GDC mialo miejsce w 1987 r. Wtedy bylo to raezej towarzyskie spotkanie kilku 
(dokladnie 15) zapalehcow, ktdrzy postanowili zorganizowai sobie pogadankg o grach. 
Architektem pierwszego spotkania by I niejaki Chris Crawford (czlowiek odpowiedzialny 
m.in. za strategic Eastern Front), a impreza dotyezyla jedynie gier i komputerdw (takze I 
nazwa byta inna - Computer Game Developers Conference). W 1999 r. organizatorzy 
poszli po rozum do giowy, wywatajgc z nazwy stowo "Computer". Dzisiaj GDC pretenduje 
do miana najbardziej prestizowej imprezy "od twdrcdw dla twdreow", z ponad 12tys. go&ci, 
300 wykladami. Przez ostatnie lata wydarzylo sip tarn kilka szalenie ciekawych rzeezy - 
zainteresowanych zeszlorocznym GDC odsylam do mojego artykulu "Kreatywnosc w 
klatce" w PEH97. 
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Jakto zwykle przed duzymi targami, nic specjalnie ciekawego si? 
nie dzieje. Wszystkie firmy siedza juz na walichach, przeliczaja 
jeszcze, czy im nie zginqt jakis karton z Wii albo innym PS3, 
szykuja si? do wylotu biznes klas?. 

Trzeba si? wi?c posilkowac niusami chociazby o 
Japonczyku, ktory wybrat si? do Tajlandii z NDS-em 
i programikiem do nauki tajskiego. Japonczyk 
poslanowil zapytac bezdomnego, jak ten ma na imi?. 

W tym celu podetkn?! mu pod nos NDS-a, na 
ekranach ktdrego mity, bialy misio (?) - po tajsku 
oczywiscie - pyta niebieskiego stonia o imi?. Po 
trzeciej probie bezdomny nie wytrzymat i odpowiedziat: NO! Coz, moze kolor 
stonika mu si? nie spodobat? Fotorelacj? z ulicznej lekcji tajskiego znajdziecie 
na stronie httpy/www.tanteifile.conVbaka/2006/04/28_01 / . 

Nintendo poinformowalo, ze do kobca kwietnia 2006 sprzedato w Japonii 
az 7 milionow sztuk Nintendo DS, co czyni t? konsolk? jednym z najszybciej 
sprzedajacych si? systemdw w historii. 




TOPIO najlepiej sprzedajqcych si? gier - wedlug Dengeki. 
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JAPONIA World Club Champion Football 



I Developer: Sega Gatunek: sportowa Platforma: Arcade 



■ WCCF nie jest grg nowa, gdyz jej pierwsza 
edycja pojawila si? 4 lata temu. WCCF jest pitka 
nozna, ale w catkowide nowatorskim wydaniu. 
Pized pizystapieniem dogry nalezy kupid paczk? 
16 kart z zawodnikami (licencja na 
1 4 klubow europejskich a takze 
Wuby japonskie) oraz swdj 
wlasny, staly ID (1 000 jenow). 



go mozemy powierzyc automatowi, ale 



jakiegos pilkarza, ktory 
opisanyjestnaniejza 
pomocakilkustatych 
parametrow oraz kilku 
zmiennych, ktore podczas gry 
ulegajaobnizeniulub 
podwyzszeniu, np. motywaqa 3 

do gry. Zasiadamy przed jednym z 8 stanowisk 
do zabawy, na ktore sklada si? monitor oraz blat 
imitujacy boisko pitkarskie. Na blacie rozktadamy 
1 1 zawodnikow (kart) na odpowiednich 
pozycjach, reszta zas laduje na tawce 
rezerwowych. Druzyna w sktadzie, ktory 
wystawilismy, pojawia si? na ekranie naszego 
monitora (w kartach umieszczone sa czujniki, 
dzi?ki ktorym automat wyczuwa, jaka kart? 
wytozylidmy). Przed rozpocz?dem pojedynku 
warto wystad swoich pitkarzy na trening, gdzie 
mamy do dyspozycji kilkanascie cwiczeri.wpty- 
wajacych na podwyzszenie parametrdw, ale nie 
pojedynczych zawodnikdw, lecz catej druzyny. 
Spytacie, jak wyglada mecz... Otoz rozegranie 




samodzielnie - przesuwajac zawodnikami po blade, 
co jest rdwnoznaczne ze zmiana ich pozycji na 
boisku. Oprdcz tego jest jeszcze przydsk 
odpowiedzialnyzastizat. Przy 
odpowiedniej zr?cznodci mamy wi?c 
wplyw na wszystkich Graczy 

jednoczesnie, a dodatkowo ogromne 
pole do popisu na polu strategii 
6 meczu.Wynikispotkanladujaw 



ranking (organizowane sa rdwniez 
tumieje z atrakcyjnymi nagrodami). 
Po kazdym pojedynku, niezaleznie czy 
4 udato nam si? wygrad, czy tez poleglismy, 

automat wypluwa jedna, losowo wybrana kart? do 
naszej kolekqi. WCCF powstalnaplyde NAOMI 
2, wi?c wizuanzacja meczu jest calkiem przyjemna, 
dajac nam dobry przeglad sytuacji na murawie. 
Sega wraz z firma Panini wprowadzila WCCF na 
rynek europejski (automat mozna znalezd m.in. we 
Francji, Anglii, Wloszech i Holandii). Do nas traf 
pewnie za 3 lata jakid zeztomowany egzemplarz, a 
"dresy" ukradna wszystkie karty i wystawia na 
Allegro. D[ta(>chan] 

Ocena: 9+ 

1 - miejsce wydawania kart: 2 - klawisze sterowa- 
nia taktyka; 3 - boisko: 4 - klawisze "akcji"; 

5 - klawisz zmiany widoku i wyswietlanych infor- 
macji ; 6 - klawisz Start: 7 - miejsce wkladania kart 




Matka (lub jak kto woli ojciec) serii Mother, Shigesato Itoi poinformowat, ze 
cieszacy si? ogromna populamoscia Mother 3 jest ostatnia odslona serii. 

Anonimowy, a na dodatek niecierpliwy 
Japonczyk spragniony gry na nowym 
kontrolerze/pilocie do Wii, nie czekajac 
na oficjalny ruch Nintendo, we wlasnym 
zakresie wspomniany kontroler 
wykonat. Poniewaz Wii ma byd 
wstecznie kompatybilne m.in. z NES- 
em, domowej roboty kontroler zostat 
zaopatrzony w slot na kartridze z NES-a. 

Na dost?pnym w Necie filmiku pilota 
mozna zobaczyd w akcji przy 
rozgrywce w Bombermana... NES- 
owego oczywisde. Dobra robota! Czekamy na domowej roboty nap?dy Blue-ray. 

W ramach promocji nowej gry Nohryoku T rainer 
Portable 2, Sega wysfata na ulice Akihabary 
dziesiqtki panienek w firmowych minispddnicz- 
kach, z zawieszonymi na szyi PSP-kami. 

Pierwsza cz?dd gry byla wielkim hitem na PSP, 
nie byta to jednak kon wersja gry z NDS, a 
stworzona specjalnie dla Segi wersja profesora 
Kawashimy. Dziewcz?tom w bialo-niebieskich 
spddniczkach towarzyszy “E-tto Man", maskotka gry. Koles ma na glowie 
olbrzymia czap? i testuje wSrod przechodniow ich inteligencj?. 

Japorlska sied Aeon otworzyta nowy sklep w Urawa-misono, w ktdrym znalezd 
mozna m.in. sktadajacy si? wytgcznie z produktdw od Wielkiego N salon gier. 



Mother 3 (7) 

T rzeda cz?dc serii (NES i SNES, a potem GBA), 
ktora miata si? pierwotnie pojawid na N64. Jak w 
poprzednich cz?sciach "cos zlego i groznego" 
atakuje swiat podczas mrokdw nocy. Ojejka jejka. 
Centrum otrzymalo 
nazw? Mario Factory, 
a wielkie figurki 
Mario i Luigiego 
witaja wchodzgce do 
salonu dzied. Co 
najdziwniejsze, w 
Fabryce Mario tytulowy Mario nie pojawia si? 
zbyt cz?sto. Ciekawostkq jest elektroniczna 
wersja pieni?dzy, jakimi mozna karmid automaty 
- Mario coins. Wizerunek na zetonie przywoluje 
na mydl skrzyzowanie Abe'a Lincolna i Jezusa, 
ale co ma wspdlnego z Marianem?! Pojawila si? 
nieoficjalna informacja, ze ma powstad wi?cej 
centrdw Mario Factory. 

Developer gry Killer 7 Gras Hopper poinformo- 
wat, ze jest w trakcie produkcji nowego tytutu 
Blood + One Night Kiss, ktory pojawi si? w 
Japonii latem tego roku na PS2 i GaCka. 
Dystrybutorem b?dzie Bandai Namco. Wiadomo 
tez, ze gra jest ukodczona w 70 procentach. 



Kolejnecudenkoz 
Akihabary. Nie jest 
to jednak kolejny 
klon Tetrisa w 



dobnej obudowie. 

Stony, bo tak zwie si? to urzadzonko, ma 
zaimplementowane w sobie 30 gierek, ekran 
posiada 2 miliony pikseli, odtwarza pliki MP3 
i WMA, ma 256 MB pami?ci 
i slot na karty SD. Oczywidcie J 
bardziej to media player ni 
- oczywidcie - nie jest to 






maszynkadogry, noi 
produktSony. 

Na stronie japoiiskiej gwiazdeczki 
WhM porno imieniem Ann Namba 
^r| mozemy przeczytad o tym, ze 
jest ona niezwykle szcz?sliwa. Co 
spowodowaloten stan uniesienia? 

Dobrze wyposazony kolega z planu? 

Otdz nie! Pomo-aktorka prawie 
sfiksowala ze szcz?dda, bo udato si? 
jej kupid w dniu premiery gr? 

Ninety-Nine Nights dla X360. "Ciesz? si?, ze jq 
kupilam" - stwierdza. Nie jest to jednak pierwszy 
przypadek w historii aktoreczki tej. Wczesniej na jej 
stronie mozna byto znalezd zachwyty pod adresem 
innych tytutow na wszelakie platformy. W sumie nic 
dziwnego, pomo-aktorka tez moze Graczem byd, i 
to nawet niezlym, biorgc pod uwag? mistrzowsko j 
opanowanq obsluge "dzoistikow" : ) . ^ 

McDonald's Japan “rozdaje” specjalna, .Ronaldowg" I 
wersj? gry The Dog Happy Life (jedna z sonowskich 
odpowiedzi na Nintendogs). Przygotowano 500 
egzemplarzy specjalnej wersji i aby ja otrzymad, 
nalezy: a.) kupid zestaw Happy Meal: b). odebrad 
z tej okazji kart?-zdrapk?; c.) zdrapad warstw? 
ochronna i miec szcz?dcie zobaczyd informacj? o 
wygranej; d). w razie niepowodzenia powtdrzyd kroki 
od „a" do „c”. 

I to byloby chyba wszystko. Do nast?pnego razu... □ [Loki] 



Uss! Witam w kolqnej odstonie mbryki, do ktorej 
pomysty przychodza mi na przyktad podczas 
podrozy metrem, tak jak teraz. Jest pewna rzecz, 
ktora zwrddlem ostatnb uwag?, przegladajac 
polskie fora intemetowe poswi?cone gram, 



Reklama dzwignia handlu, rowniez tutaj 







'1000 jenow - ok. 28 zl 











► Mega Marvel 

\ Zaczyna si? ziszczac' 



stwa - Raven Software 
(wespo) z wydawcq - Activision) 
tworzq Marvel; Ultimate Alliance, w ktorymspo- 
tkamy ponad 1 40 bohaterow ze stynnego ko- 
laam miksowego 

j PIP Mir i ~" *- T p uniwersum 1 
Grywalnych 



ok. 20 (m.in. 

Spider-Man, 

Wolverine. Blade I Captain America), ale fakttak 
totalnego przeniesienia bohaterdw i realiow w 
swiat wirtualny i tak wrzuca mi ciarkl na plecy. 
Gra bpdzie action RPG przypominajqcym sen? 
j X-Men Legends (ten sam producent). a szcze- 
golnie ciekawie zapowiada si? mozliwoid two- 
rzenia supergrup, z mozliwosciq wyboru nazwy, 
symbolu i pojazdu. Nie zabraknie rowniez trybu 
multiplayer, gdzie Gracze bpdq mogli koopero- 
wae. Man/el: Ultimate Alliance zapowiada si? na 
najlepszq grp osadzonq w uniwersum Marvela 
w historii, nic wipe dziwnego, ze ukaze si? na 
wszystkie current-geny, next-geny, a i posiada- 
cze hanhdeld6w mogq zaderad r?ce. Premiera 
najesieni![koso] 



gon“, ktorq napisal... nastolatek, Christopher 
Paolini. Polecam przeczytad ten swiatowy best- 
seller (kawaldobrej prozy, naprawd?), chocby z 
tego wzgl?du, ze powstaje gra na jego podstawie. 
A w zasadzie na podstawie filmu, ktory jest two- 
rzony na podstawie ksiqzki... Whatever. Gra 
b?dzie miala rozbudowany system walki, i wta- 
snie na toczenie pojedynkow zostanie potozony 
najwi?kszy nadsk. Nie zabraknie trybu koope- 
racjidla2os6borazsekwen- 
cji smigania na smoku. Po- 
zycja la, ktorej wydawc? jest 
Vivendi, ukaze si? naPS2, 

Xboxa, Xboxa 360 oraz 
handheldy: GBA, 

DS i PSP. (kosoj 



T SK^DTY 
BIERZESZ TE 
UUSTE 
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dzipki czemu 
czeka nas 
multiplayer do 
16 osob w 4 
! roznych 
trybach 
(dosb malo) - 
Deathmatch, 



Deathmatch, 

Capture the Flag oraz Frontline Assault. 
Pierwszych trzech ttumaczyc nie trzeba, 
ostatni oznacza walk? o okreslonq polac 
terenu, gdzie musimy wytrzymac przez 
okreslony czas walczqc z kolejnymi 
przeciwnikami. Gra bpdzie wykorzystywala 
Link oraz Xbox Live. Wyrazny nadsk na tryb 
multi widac takze i po liczbie map - 25 plansz 
do walki na kilka osob pozytywnie dziala na 
wyobraznip. Oby ilosc przeszla w jakosc. 

Nie spodziewajmy si? po Warpath jakiegos 
objawienia czy pogromcy Unreal Champion- 
ship. Liczmy raczej na solidny shooterek ze 
sporym naciskiem na zbiorowe mordowanie 
(tak dla relaksu). W USA gra bpdzie 
sprzedawana za potowp ceny. Jak bpdzie w 
Europie? Oby podobnie - niezta gra za nieztq 
cenp. □ [dzujo] 



||CONOWEGO XBOX 
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piekielne opdznienie 
Painkiller- 9 czerwlet 



► IznPwtesmoki 



Warpath 



7 



Wydawca; GROOVE GAMES Developer: DIGITAL EXTREMES Data wydania: CZERWIEC 

Na Xboxie nie pozostalo juz wiele tytulow upgrade'owac dzipki zdobytym podczas 

"na wytpcznosc", tak wipe trzeba lykac co jest. walki punktom. Dodatkowo cieszy fakt, zi 
a potem dopiero pisac listy z zazaleniami do wskoczymy do 4 pojazdow, a oprocz 
Microsoft. Team developerski Digital Extremes kampanii bpdziemy jeszcze pojedynkow 
(odpowiedzialny za Unreal Championship oraz Pariah) sip z 32 botami na jednej arenie. Boty to j€ 

postanowil raz jeszcze powrocic do korzeni, przedstawiajqc ale najlepiej zfragowad jakqs "zywq tkan 
Graczom swoj nowy FPP. Digital Extremes oczywiscie pomyslalo i i 



Chociaz swiat, w ktorym przyjdzie nam dzialad, nazywa sip 
Eden, daleko mu do biblijnego raju. Trzy rasy postanowily 
przejqc kontrolp nad tym terenem. a my musimy wybrac jednq 
z nich. Co z tego bpdziemy miec? Nic, oprocz gigantyeznej 
sieezki, gdyz spierajqce sip o planet? strony konlliktu 
postanowily rozwiqzac spor w tradycyjny sposob - zrobic 
tumiej. Kto wygra, dostaje planet? (i wszystkie kosmiezne 
lasencje w konstelacji). Przed samotnym Graczem stanie 16 
potpznych map i 8 zroznicowanych broni, m.in. takie fajne 
zabawki jak Vibro Blade (nie ma jak bliski kontakt) oraz Long 
Bow (stara szkola w stylu Robina). Brori bpdzie mozna 



E Disney + Square = S$$ 

Cztery tygodnie wystarezyly Kingdom Hearts II za 
oceanem, aby trafic do miliona spragnionych Graczy, 
zyskujqc tym samym miano jednego z najszybciej 
sprzedajqcych si? tytulow tego roku w USA. Potwierdzit to 
zresztq w swych slowach boss Square Enix - Daishiro 
Okada: “Tak krbtki czas to raptem 1/3 okresu, jaki 
potrzebowa! oryginal aby uzyskad taki wynik. To swiadezy 
otym, ze fani niecierpliwie czekali na kontynuaejp.” 
Skromny ten Okada... Ani slowem nie wspomnial, ze w 
jego rodzinnej Japonil to samo Kingdom Hearts II 
potrzebowato na zdobycie miliona jedynie trzech dni... 
[butch] 



do wystppdw na PlayStation 2 i Xboxie - "Reservoir 
Dogs" to kultowy obraz Quentina Tarantino o historii 
pewnego pechowego napadu, a niedtugo takze gra 
video od Eidos Interactive. Jednak jako produkt 
nowoczesny i interaktywny, zaoferuje nam wipcej ni 
obraz sprzed lat - Gracze dostanq mozliwodc 
uzupetnienia luk i odpowledzi na pytania, ktore 
pozostawita tamta opowiesd. Dostaniemy TPP akcji, 
ktorego fabula bpdzie zgodna z faktami i chronologiq 
filmu, dodajqc takze ciqg dalszy i wypetniajqc 
powstale luki w tredci i wydarzeniach. Premiera na 
jesieni br. [butch] 



PIGUtA 



E Szarpidruty continues 

Nadchodzi kontynuaeja genialnego Guitar Hero, ktdrym w 
naszej recenzji zachwycat sip Koso (a z nim polowa 
dwiata). Europejska wersja w limitowanej ilosci niedawno 
trafila na nasz kontynent, tymezasem prace nad sequelem 
idq petnq par?, a Red Octane poszukuje kolejnego 
zestawu muzycznych konkretow. Niedawno ujawniono 
kilka zdobytych licencji, ktore zasilq 55-trackowq list? 
utwordw dostppnych w grze. Sq to: Strutter” Kiss, “War 
Pigs” Black Sabbath, "Who Was in My Room Last Night" 
by The Butthole Surfers, "You Really Got Me” The Kinks, 
ale w wersji Van Halen oraz "YYZ" Rush. Premiera pod 
koniec roku. [butch] 





CONOWEGO PLAYSTATION 2 




| MGM Interactive i EON Productions podaty 
I oficjalnie, ze przyznaiy firmie Activision (hehe, 

• pewnie za friko) prawa do tworzenia i 
[ wydawania produkcji na licencji Jamesa 
Bonda, do roku 201 4. Tym samym "ojcowie" 
[Tony Hawka moga przerobib na gr? video 
[kazdy film z 007 jaki ukazat si? do tej pory / 

[ ukaze si? w tym okresie, ale majq takze wolnq 
r?k? w temacie wlasnych kreacji oraz 
realizowania dowolnych fantazji i pomystow ze 
I Wstrzqsniptym w roll gtbwnej. [butch] 



Wydawca: LUCASARTS 
Developer: TRAVELLER’S TALES 
Data wydania: JESIEN 2006 

a Poiqczenie dw6ch kultowych 
ikon: klockbw Lego 
i uniwersum 
Gwiezdnych Wojen 
okazalo si? w zesziym roku 
strzalem w dziesiatk?. LucasArts nH 
i Traveller's Tales (dev.) zapewnili 
sobie tym ruchem szerokie spektrum 
odbiorcow - nawet moja 6-letnia c6rka 
skohczyla gr? z wypiekami na twarzy, 
podczas gdy ja jej dzielnie kibicowalem 
i pomagaiem w trudniejszych momentach. 
W tym roku dostaniemy obowiqzkowego 
sequela, skupiajqcego si? na rzqdach 
Dartha Vadera i wydarzeniach ze 
"starej” trylogii. 



Komumkat 
Specialny! 1 
W konsoiometrze 



X360 zapanowara 
ptasia grypa. 
Ogtasza si? 
kwarantanne. 

Obszar 
konsolometru 
:ostaje zamkni?ty 
l do odwofania / 



cl ky ’’X Q * 

LEGO Star Wars ll 



The Original Trilogy 



I H Rodzina Soprano 

1 Nareszcie! Jeden z serial) wszechczasow, 

I wielokrotnie nagradzany za catoksztalt, 

I aktorow i scenariusz, kultowy “The Sopranos" 
I od HBO doczeka si? konsolowych adaptacji - 
■ poki co wiadomo o wersjach na PS2 i X360. 

I Do pracy wzi?to si? 7 Studios, pod skrzydtami 
1 i dzi?ki licencji uzyskanej przez THQ. 

I Wydawca zadba takze o oryginalne wokale i 
I cyfrowe podobizny aktorow. Gracz wcieli si? 
w rol? nieslubnego syna mafiosa o imieniu 

I Pussy, starajqc si? okazad i udowodnib 
j lojalnosc organizacji Soprano. Jako “zotnierz" 
w jej strukturze zbieramy kas? z haraczy. 
chronimy swojego terenu, zastraszamy kogo 
trzeba i zbieramy pochwaly aby piqb si? 
wyzej. Rozkazy wydajq nam takie ekranowe 
tuzy jak Paulie. Silvio, Christopher i 
oczywibcie Tony. Nie zabraknie znanych z 
ekranu lokacji w postaci klubu Bada Bing! czy 
restauracji Nuovo Vesuvio's i Satriale's. Jesji_ 
dodam, ze przy fabule i 
scenariuszu dtubie serialowy 
e.znawcy 

I tematu b?dg wniebowzi?ci. Ja 
jestem, ale pizykre doswiadcze- 
nia w temacie takich produkcji 



/i 



Developer nie zamierza spoczqb na laurach, szykujqc 
solidnq porcj? nowoSci oraz bonusow. Na starcie uklon 
w stron? ponad miliona posiadaczy oryginatu: zachowa- 
ny save (PS2/X/GC) odblokowuje nam dodatkowe 
postacie grywalne, ktorych w sumie moze bye ponad 100 
- innymi slowy kazdy bohater pierwszo- i drugoplanowy 
znajdzie si? w grze. Mimo wszystko nie znajdujecie nic 
dla siebie? Nie ma sprawy - specjalny edytor pozwoli 
Warn zbudowab kogo tylko chcecie z cz?sci innych 
bohaterow. Kazdy element, ktdry oryginalnie moze zostab 
wymieniony w klockach, tutaj podlega edycji - poszcze- 
golne partie ciala, nakrycia glowy, czy w koheu bronie, 
ktore determinujg nasz styl walki. Tors Chewie’go z 
gtowq Vadera i nogami Lei? No problem. Co wazne - 
nasze fantazyjne twory mozemy takze wykorzystab 
w trybie Free Play (dowolna postab, dowolny level). 
Mozliwobci kreatora nie ograniczajq si? zresztq jedynie 
do postaci - to samo dotyezy pojazdow i maszyn 
bojowych oraz uzywania ich na okreblonych mapach. 

Te skladanki-uktadanki sq juz nieco trudniejsze, a 
znajdowanie cz?bci oraz kreatywnosb zintegrowano 
z samq rozgrywkq, co wi?cej - cz?sto za podr?czny 



“budulec" musi postuzyb nam 
aktualnie uzywana ekipa bohaterow, 
inaezej utkniemy (np. z osbb czy 
robotbw budujemy maszyn? 
kroczqcq czy dziaiko niezb?dne 
do pokonania jakiejs wi?kszej 
przeszkody). Mozliwobci 
M J "budowlane" tym razem 
# f dotyezq wszystkich, nie tylko 
Rycerzy Jedi, chociaz 
tradycyjnie napotkamy takze 
puzzle wymagajqce wyiqcznie 
uzyeia Mocy. Kolejna nowobb 
dotyezy modeli statkow, 
ktorych cz?sci zbieralismy ostatnio 
jako bonusy ukryte na planszach - 
w specjalnej sekcji menu moglismy 
jedynie podziwiab nasze znaleziska, 
bez mozliwobci interakeji. Teraz 
zebrane fragmenty dadzq nam 
petnosprawne pojazdy do wykorzy- 
stania w okreblonych, “latanych" 
sekcjach gry. W temacie przyst?pno- 
bci dla mas sequel pbjdzie jeszcze 
dalej niz oryginai • trudnosb i Al b?dq 
si? ptynnie zmieniab, odpowiednio do 
umiej?tnosci Gracza i jego sukcesow / 
porazek na danej mapie. Tym samym 
kazdy znajdzie wyzwanie odpowied- 
nie dla siebie - w tym takze ja i moja 
ebrka. □ [butcher] 















CONOWEGO PLAYTEST 



Developer: CLOVER STUDIO 
Wydawca: CAPCOM 
Data wydania: KONIEC 2006 

Nadchodzi kolejny argument, 
^^1 by nie chowab PS2 do szafy. 
^^1 Capcom w postaci Shinji 
Mikamiego (glowny mozg 
Resident Evil 4) oraz Glover Studio i Atsushi 
Inaba (czfowiek odpowiedzialny za Viewtiful 
Joe) stworzq jeszcze jednq pozycj? na 
Czarnulk?. I jedno jest pewne - bogowie 
z Capcom znowu zaszalejq. 



Bod Hand m 



▲ Drog? blokuje brama? Czos na uzycie pqdzla! Wcisnij Rl, a widok przeksztalci si? w rysunek. Przekresl pgdzlem bram? prostq kreskq. Fuse Rl, a rozelniesz sli 
na Twej drodze drewniane bale - droga stoi olworem! Okami to przede wszystkim bogadwo niecodziennych rozwiqzari i ogromnej interaktywnosci swiata. 



Developer: CLOVER STUDIO 

Wydawca: CAPCOM 

Data wydania: IV KWARTAt 2006 

j Najnowsze dziecko tworcow 
serii Viewtiful Joe, Clover 
Studio, wzbudzifo sporo 
I zamieszania juz po 
prezentacjach na zeszforocznym E3. 

Do tej pory ukazafo si? kilka trailerow, 
wyptyn?lo tez niemafo informacji, ale 
jestem przekonany, ze nawet osoba 
interesujqca si? tym tytulem ciqgle ma 
dosb mgliste poj?cie, jak tak naprawd? 
wyglqda rozgrywka. I ja tak mialem. Bylem 
niezwykle pozytywnie nastawiony do 
tego tytutu, choc do kohca nawet nie 
bylem pewien, w jaki sposdb b?dzie si? 



w to szpilafo. Potozylem wreszcie lapska 
na cieplutkiej wersji japohskiej i... co tu 
duzo mowib - ton? w we wspaniatosciach 
Okami, wzdycham zauroczony 
artystycznym wykonaniem i wr?cz wyj? 
jak ten tytutowy wilk do ksi?zyca, nie 
mogqc si? doczekac premiery w pefni 
zrozumialej wersji, Basmowe Okami mnie 
po prostu zaczarowato. 

Glbwnym bohaterem tej opowiesci jest 
boski wilk, ktbrego zadaniem jest 



Jean, lokalny zawadiaka i cwaniak, ratuje 
pewnq szlachetnq niewiast? z rqk 
wstr?tnych oprychow. Niestety, ratowanie 
kobiety "ze ztych rqk" prowadzi go do utraty 
wtasnej dtoni (prawej - konkretnie). Nie 
wiadomo, czy Jean byt prawor?czny, w 
kazdym razie szybko znalazt sobie nowq 
prawic? - tytulowq “Dtoh Boga“. Nasz heros 
zyskat dzi?ki temu nadludzkq sit? oraz 
mas? innych umiej?tno£ci. Z takimi 
atrybutami mozna robib tylko jedno - 
konkretnq zadym?. Jean przyst?puje wi?c 
do akcji i rozpoczyna polowanie na swoich 
oprawcow. Jednak spokojnie, nie jest to 
quest polegajqcy na ratowaniu swiata. Jean, 
niczym Dante w Devil May Cry 3, ma zamiar 
dobrze si? bawib, przy okazji kopiqc zady 
kolejnym tabunom przeciwnikow. Wtabnie 
w tym momencie do akcji wkracza jeden z 
ojcbw Viewtiful Joe, zapewniajqc grze 
doskonaly system walki oraz mas? specjali. 
Jeszcze nie wiadomo dokladnie, jakie moce 
posiqdzie Jean, jednak na pewno b?dq one 
wykorzystywab "Dtoh Boga", tym bardziej 
ze bohater preferuje staroszkolne metody 
walki, zupelnie olewajqc bron bialq i palnq. 
Prawdziwie honorowy zawodnik z dtonmi, 
ktbre na pewno nie leczq. 

Ale to nie wszystko, gdyz Atsushi Inaba 
obiecuje gigantyczny pakiet japonskiego 
absurdu i zabawnych sytuacji. B?dziemy 
mogli np. zastosowac znany z wielu 
barowych bitew cios "w jaja" albo 
wykonywab szalone kombinacje bawiqc 
si? wrogami - od „zaglowania" w powietrzu, 
az po pot?zne ciosy dobijajqce naszych 
oponentow (znowu ktania si? DMC3). Intro 
do trzeciej cz?bci Dantego ma byb niczym 
w porownaniu do tego, co tu ujrzymy. Jako 
ze za sterami stoi Capcom, nie musimy bab 
si? o poziom oprawy audio-wideo. Screeny i 
zapowiadajq si? jak najbardziej smakowi- 
cie. No, ale w koncu po latach pracy 
chtopaki majq wszystko w matym palcu. 

A raczej w dtoni. Na boski dotyk w wydaniu 
mistrz6w z Capcom przyjdzie nam 
poczekac az do kohca roku. Przed DMC4 
czeka nas Jean - b?dzie dobrze. □ [dzujo] 



niesienie pomocy wszelkim zyjqcym 
istotom i ozywienie ubmierconego 
swiata. Okami to ogblnie rzecz biorac 
action RPG, ale niezmiemie oryginalny. 

Juz sam bohater wybija ten tytul ponad 
przeci?tnobb. w dodatku jest wprost 
kapitalnie odwzorowany. Gdy nic nie 
naciskasz, usiqdzie sobie na zadzie, 
zacznie wyb, a nawet pbjdzie w kirn?. 

Popluskasz si? nim w wodzie, to po 
wyjsciu z niej si? otrzepie. Biegnac w 
danym kierunku zaczyna stopniowo 
przyspieszac, co by pokonywanie 
wi?kszych odleglosci nie byto 
uciqzliwe. Potrafi szczekac, kopab w ziemi, skakab na catkiem znaczne wysokobci, 
czy tez przenosib rbzne rzeczy w pysku. Nie jest to jednak catkiem zwyczajny wilk, a 
umiej?tnosb gadania nie wybija go ponad standardowego wilka z gier wideo. Wyrbznia 
go p?dzel. Duzy p?dzel. I to nie ten stuzacy podtrzymaniu populacji, tylko magiczny, 
pozwalajqcy wykorzystab boskie moce bohatera. O co biega? Ano, jezeli tylko 
nacibniesz i przytrzymasz Rl, obraz zamiera tworzqc rysunek, a Ty mozesz owym 
p?dzlem nakreslic rozne rzeczy, ktbre b?dq miaty wptyw na otaczajqcy Ci? swiat. Na 
przestrzeni gry mozna odnalezb 15 rbznych scrolli, otwierajqcych nowe moce plynqce 
z malowania swiata. Zwyktq, prostq kreskq mozesz sciqb drzewo, przepolowib glaz, 
zdmuchnqc ogieh... Przyktady mozna mnozyb. "P?dzlowania" mozna, a nawet trzeba 
uzywab w walkach, chob nasz bohater przede wszystkim tworzy, a nie niszczy. 
Ruchem p?dzla mozna domalowab zlamanq cz?sb miecza trzymanego przez posqg, 
naprawib mlyn, stworzyb kladk? nad przepasciq, zasadzib drzewa, czy tez zapetnic 
tqk? kwiatami. Okami niesamowicie pobudza wyobraini?, stawiajqc na kreatywnosb 
Gracza. Pi?kno i unikalnosc rozgrywki niechaj najlepiej zobrazujq przyktady zadah. 
Patrzysz w niebo, widzisz konstelacj? smoka. "Nakropkuj" p?dzlem gwiazdy 
sktadajqce si? na catq konstelacj?, a smok w uroczy sposbb ozyje - zmaterializuje si? 
i sptynie na ziemi?, by obdarowac Ci? nowq mocq. Widzisz w wiosce smutnq babci? 
piorqcq ciuchy nad rzeczkq. Pogadaj z niq, zwroc uwag? na stojqce obok dwa stupki - 
i narysuj kresk?, Iqczqc je, a stworzysz stojak do suszenia odziezy, To jednak nie 
koniec - aby to pranie wyschto, musisz jeszcze zakreblic kbtko na niebosktonie, 

tworzqc stohce. I jak Ci si? to podoba:)? 
Jak dla mnie bomba - a wiedz, ze tak 
mozliwosci p?dzla, jak i interaktywnosc 
swiata sq ogromne. Nie mam juz miejsca 
na uzewn?trznienie zachwytbw nad 
niepowtarzalnie pi?knq, bezkonkuren- 
cyjnq, artystycznq grafikq - na to b?dzie 
czas w recenzji. Poki co powlem tyle: 
przygotujcie si? na nadejbcie tytutu, ktory 
dla wielu osbb z pewnobciq okaze si? 
najlepszq grq na PS2. □ [kali] 



Ocena wst^pna: 9 










[►j Maj miesi?cem obnizek 

Maj wydaje si? bye miesi?cem obnizek 
cen dla uzytkownikow GameCube'dw - 
przynajmniej tych z USA, bo ich dotyezy 
niniejszy news. Wiadomo na pewno, ze 
taniej b?dzie mozna kupic nast?puj?ce 
tyluty: Paper Mario: The Thousand Year 
Door; Pikmin 2; Star Fox: Assault oraz 
The Legend of Zelda: Four Swords 
Adventures. Mowi si? tez o obnizee ceny 
samej konsoli, jednak nikt oficjalnie nie 
potwierdza tej informaeji. Nieoficjalnym 
potwierdzeniem plotki moze byd fakt, ze 
jeden z intemetowych serwisbw "dostal 
cynk” od pracownika Best Buy (duza sied 
sprzedazy w USA), ze jego firma 
szykuje si? do wspomnianej obnizki cen 
GaCkdw, jednak nie podal finalnej kwoty. 
Spekuluje si?, ze osi?gnie ona poziom 
79,99 dolarow, czyli b?dzie nizsza o 20 
dolardw od ceny poprzedniej. Pozostaje 
k sobie zyczyd, aby informaeje si? 

& potwierdzily, a obnizka cen gier i 
systemu dotarta rdwniez do Europy, z 
naszym pi?knym krajem wt?cznie. 
[Lokj 



ZATANCZYMY? 



► Papierowy Marian raz jeszcze 
Wydawaloby si?, ze Nintendo, w 
dobie Wii, nie wypudei juz zadnego 
k porz?dnego a zarazem flagowego 
■ tytutunaGameCube'a. A jednak... 
A Super Paper Mario to osadzonaw 
uniwersum Paper Mario 
platformowka2Dzelemenlami 
3D l 

pomi?dzy tymi wymiarami. 

I Wiadomo, ze pojawi si? 8 
I swiatow wypeinionych wszelakimi 
H pufapkami, ukfadankami i 
I nietypowymi zagadkami . T ytutowy 
I Mario nie b?dziejedyn?gwiazd? 

I SPM, Gracz b?dzie mogt tez 
I kierowac poezynaniami 

I ksi?zniczki Peach i Bowsera. 

I Premiera w IV kwartale tego roku. 
I [Loki] 



Plus obowi?zkowo nowe pojazdy i poszerzenie 
arsenalu, ze o “usprawnieniu" Al nie wspomn?, 
heh. Funkcja "Crosstalk" umozliwiaj?ca 
wspdlprac? pomi?dzy wersj? PS2 a PSP zostanie 
zachowana, oferuj?c now? gardd bonusdw do 
odkrycia dla obu produkcji (zmiany w misjach, 
bronie, skiny postaci). [butch] 



0 EAprzesuwa 

Przykre wiesci nadchodz? z obozu Electronic Arts, 
ujawnione przy okazji konfereneji dla inwestorow. 
Superman Returns: The Videogame mialo uderzyd na swiat 
wraz z nadchodz?c? wielkimi krokami premier? filmu w 
kinach. I uderzy z filmem - tyle, ze z wersj? na DVD pod 
koniec roku. Stwierdzono, ze tak ambitny i duzy projekt 
potrzebuje jeszcze czasu aby spetnid oczekiwania. Jeszcze 
mocniejszego kopniaka otrzymafo zapewne niecierpliwie 
wyezekiwane przez fandw wojennych shooterdw Medal of 
Honor: Airborne - aktualny termin to I kwartal 2007, powody 
poslizgu jak wyzej. [butch] 



Kr^zq plotki... 

B ... ze Microsoft robi wszystko, by uzyskad od 
Rockstar prawo exclusive' u na kolejn? cz?sc GTA. 
Nie wydaje si?, by autorzy zgodzili si? na takie 
rozwi?zanie, ale juz time exclusive jest calkiem 
mozliwy - w przypadku current-gendw skorzystata 
na tym uprzywilejowana platforma Sony. 

E ... ze Bungie tworzy gr? pod tytulem Project 
Orion, ktdra mialaby byd wprawk? do Halo MMO, 
czyli masowego shootera online w uwielbianych 



E Zipper chroni Foki 

Na dalszych stronach znajdziecie recenzj? swiezutkiego 
SOCOM 3, za miesiac wersji na PSP, a tymezasem 
Zipper cisnie pomidora dalej - tylko soki jakies takie 
slabe. Jest sens? Najwidoczniej uznali, ze jest, bo jeszcze 
w tym roku dostaniemy SOCOM: U.S. Navy SEALs - 
Combined Assault na PlayStation 2 oraz SOCOM: 
Fireteam Bravo 2 na PSP. Zmiany - tradycyjnie - 
wygl?daj? na obiecuj?ce, a co z tego wyjdzie czas pokaze. 
Kooperacja dla 4 Graczy, zardwno w catej kampanii offline 
jak i dowolnej misji online to najwi?ksza nowodd dla PS2. 



E ...zeLucasArtsplanujewydadgr? 
opowiadaj?c? dzieje Darth Vadera z "Gwiezdnych 
wojen". Akcja tej produkcji mialaby skupiad si? na 
1 9 latach pomi?dzy "Zemst? Sithdw" a “Now? 
nadziej?". [koso] 



HJCONOWEGO GAMECUBE 



m platformerow powraca w calkiem nowej 
przygodzie na trio current-genow. Plan 
wyssania gotoweezki z kieszeni sentymentalnych 
fanow jest niezty - czy si? powiedzie? Juz same 
zatozenia produkcji s? sprytne: ''Opowiedzmy cod 
ludziom o genezie Spyro, jego korzeniach, operuj?c 
kilkoma sprawdzonymi sztuczkami i garsci? 
swiezyeh - przyci?gniemy nowych odbiorcow, a i 
starzy ch?tnie to lykn?". A jako ze obecne czasy maj? 
takze swoje wymagania i trendy, dostaniemy 
przygod? mroczniejsz?, gdzie b?dzie wi?cej akcji niz 
staromodnego skakania. Nie zrazajcie si? jednak - 
jest nadzieja na kawalek dobrego softu. I mimo 
wst?pnej ironii, sam ch?tnie dowiem si?, sk?d u Spyro 
umiej?tnosd latania, sk?d si? wzi?la jego bzycz?ca 
towarzyszka i poznam par? innych sekretow. A 
przygoda zaezyna si? faktyeznie od samego zrodla - 
nasz smoczek wykluwa si? z jajka, s?dz?c. ze jest 
wazk?. Gdy odkrywa swe pochodzenie, zaezyna 



poznawac swoje umiej?tnosci oswajad si? z nimi. 
A mozliwosci owe s? (paradoksalnie) o wiele 
szersze niz w poprzednich produkcjach • 
pozostaje jedynie zalowad, ze rozbudowanie to 
dotyezy giowme systemu walki. 12 odmian 
atakow opartych na czterech "zywiofach" - Ziema, 
Ogieri, Lod i Elektrycznosc - plus mozliwosci 
upgrade'u oraz ciosania combosow, ktorych nie 
powstydzilaby si? niejedna chodzona 
nawalanka. Oczywiscie gdy uswiadomimy sobie, 
ze dotyezy to fioletowego smoezka, klimat lekko 
mi?knie, ale mala dezorientaeja pozostaje. Jak 
mozna si? domyslac, podstawowy atak rogami i 
niesmiale wyziewy z paszczy zeszly na drugi 
plan. Teraz musimy dobierac srodki zniszczenia 
do napotkanych przeciwnikow oraz odleglosci od 
nich (rozny zasi?g razenia), a "pakowanie" 
umiej?tnosci ma by6 wyraznie widoczne - 
zarowno w mocy dzialania, jak i coraz lepszyeh 
SFX. Elementow typowo platformowych b?dzie 
jak na lekarstwo. a wizualnie juz nie tak 
cukierkowo jak kiedys - inne podejscie do tematu 
dopuscilo do glosu takze demniejsze i 
powazniejsze tonaeje barw. To jak - odkladamy 
kas?? □ [butcher] 








* B Mniej nanometrbw 

Prawdopodobnie juz od poczqtku 
przyszlego roku w nowych Xboxa 360 
znajda si? juz nle 90-nanometrowe, 
ale 65-nanometrowe procesory. Ta 
technologia zapewni mniejsze na- 
grzewanie si? i pobor energii, a do- 
datkowo pozwoli Microsoftowi 
zmniejszyc koszt produkcji konsoli, 
Produkcj? CPU b?dzie si? zajmowac 
firma Chartered Semiconductor. Ech, 
i na czym ja teraz b?d? tosty piekl? 
[kosoj 



E MS pozera Glow? Lwa 

Potwierdzila si? przytaczana przez 
nas w zesziym miesiqcu plotka do- 
tyczgca kupna Lionhead przez Micro- 
soft - gigant wchlon^l team Petera 
Molyneuxa, mozemy wi?c oczeki- 
wa 6, ze wszystkie jego gry b?d? si? 
teraz ukazywaty na platformy MS. Co 
wcale nie byto takie oczywiste, wszak 
pierwotnie zapowiedziane na cur- 
rent-geny The Movies ostatecznie 
ukazato si? tylko na PC. [koso] 



B MS sponsorem WCG 

W PE mogliscie juz kilkukrotnie po- 
czytac o World Cyber Games, czyli 
mistrzostwach Swiata w grach wi- 
deo. Sponsorem tegorocznej impre- 
zy zostal Microsoft, a jednoczesnie 
do listy “dyscyplin" dotqczyty pierw- 
sze gry na Xboxa 360 - Project Go- 
tham Racing 3 oraz Dead or Alive 4. 
[koso] 



E Erkejd-szutry od Zygi 
Sega pracuje rbwniez nad next-ge- 
now? (peestrbjkowg i trzystaszesb- 
dziesigtk?) edycjg Sega Rallyl Obiet- 
nice developerow m6wi? o w petni 
next-genowejoprawie, mozliwosci 
1 formowania terenu swoimi poczyna- 

( niami (powstawanle koleln z biota 
) przyostrychzakr?tachitd.).trasach 
w przeroznych lokacjach i warunkach 
i pogodowych oraz masie zabawy. 
V. Trzymamy kciuki. [koso] 



B Xbox 360 i RTS-y |' • , | 

Entuzjasci real- 

wklimatach ! 

militamych uciesza 

si? na wiesc, ze na x ,■ 

Xtxxio 360 <• W* 

■> i g-.i / ! •*; ’ 

Codename Panzers. 

ktora wczesniej ' 

swipcila triumfy na PC. Ekipa Stormregion (developer) jest 
podekscytowana mozliwosciami konsoli Microsoftu i obiecuje 
dostarezyb emocjonuj?cy, pelen akcji tytut. [koso] 



> Najlepszy tenis po raz trzeci 

W tym numerze recenzujemy Top Spin 2, a 
tymezasem Sega ogtosita, ze trwajg juz prace nad 



B Wipcej mechow 

Namco Bandai tworzy na trzystaszescdziesigtk? exclusive'a 
Mobile Ops: The One Year War (premiera w okolicach 
wakaeji). Zasigdziemy w kokpitach olbrzymich mechbw i 
przefasonujemy design futurystyeznego swiata za pomoc? 
potpznych broni - najlepiej w multiplayerze, ktory, jak obiecuj? 
developerzy, zostanie dopieszczony. W jakosci HD b?dzie 
podobnomozna 
■ ■ 

C/efcnnas 

■ .. 

[koso] - 



Virtua Tennis 3 na Xboxa 360 i PS3. W temacie 
tenisa zadnymi szokujgcymi rozwiqzaniami 
zaskoczyb juz nie mozna (chyba ze mdwimy o 
ewentualnym Mario Tennis na Wii;), 
spodziewamy si? wi?c po prostu stosownej do 
mocy konsol oprawy grafieznej (o takowej 
zapewniaj? zresztq tworcy) i solidnych licencji. 
[koso] 



Developer: EDEN GAMES Wydawca: ATARI Data wydania: KONIEC 2006 



S Je$li chodzi o legendarng seri? Alone 
in the Dark, chc? pamiptac tylko te 
dobre jej strony - trylogi? na PC, ktora 
zapoczqtkowata wspolczesny gatunek 
survival horror, oraz bardzo dobre AitD: The New 
Nightmare na PSX, DC i PS2. Wynalazki typu film 
szarlatana Uwe Bolla litosciwie przemilczmy i 
skupmy si? na nowym, next-genowym wcieleniu 
Samotnego w Ciemnosci. Programisci z Eden 
Games bez oporow przyznajg, ze byli zachwyceni 
Resident Evil 4. dlatego w swojej produkcji chcq 
potozyc wipkszy nacisk na akcj?. Niezbyt dobry 
poczgtek. ale jedziemy dalej. Lgdujemy w butach 
Edwarda Carnby'ego, ikony serii, goscia blisko 
juz... stuletniego. To przynajmniej mozemy wysnuc 
z faktu, ze pierwsza czpsc cyklu rozgrywala si? 
po I wojnie swiatowej, a ta nowa przedstawi czasy 
wspolczesne. Ale zostawmy to. Ed zaezyna swe 
sledztwo w nowojorskim Central Parku, petnym 
restauraeji. teatrow (jest nawet zoo) i spacerujg- 
cych mieszkartebw. Fabula b?dzie oparta na 
motywie zycia po smierci i zwigzanej z tym 
tajemnicy. Fakt wrzucenia akcji do otwartej bqdz 
co bgdz miejscowki, zamiast ciasnych korytarzy i 
klaustrofobicznych pomieszczeh znanych z 
innych survival horrorow, daje nadziej? na pewng 
swiezosc gameplayu i nowe rozwiqzania. Jak 
zapowiadajq tworcy. gtownq silq AitD ma bye 
interaktywnosc otoczenia (za co odpowiadac ma 
Havok 3.0). Niestety, nie podajq konkretnych 
przykladow. Poza standardowq eksploracjg i 
rozwiazywaniem zagadek, Edward nie uniknie tez 
walki i elementow skradanki. 



Kazde 30 (plus/minus) minut rozgrywki 
b?dzie si? kohczyfo charakterystycznym 
cliffhangerem (czyli sceng, po ktbrej 
najczpSciej pojawia si? napis "cigg dalszy 
nastgpi":). Ten swoisty podzial na "odcinki" 
jest w zamysle skierowany do niedzielnych 
Graczy, ktbrzy pozwalajqc sobie na partyjk? 
np. raz w tygodniu mogq wypasc z rytmu i 
zapomniec, jak rozwijal si? scenariusz. AitD 
wychodzi im naprzeciw - kazda partia gry 
b?dzie si? konczyla czyms w rodzaju "w 
nast?pnym odcinku”, streszczajgcym 
wydarzenia kolejnej partii. Z kolei powrot do 
zabawy po jakimS czasie b?dzie fatwiejszy 
dzi?ki krotkiemu podsumowaniu wczesniej- 
szyeh wydarzeh. 



Zaprezentowany trailer zwraca uwag? 
przede wszystkim na swietnie opracowanq 
mimik? postaci. Jesli z podobnym 
pietyzmem zostanie odwzorowane cafe 
srodowisko. dostaniemy naprawd? slieznq 
gr?. I o ile epizodyeznose fabufy niezbyt do 
mnie przemawia, to z radoScig wyrusz? z 
Carnbym na kolejng wypraw? - jak za 
starych, dobrych czasow. □ [koso] 



Nietypowo zapowiada si? konstrukeja fabuly, 
zaczerpni?ta z amerykahskich seriali. 
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Battle tor Middle-earth II 

Developer / Wydawca: EA Data wydania: 16 CZERWCA 

S RTS-y sg dla konsol tak obcym gatunkiem, jak dla 

pecetow dobre wyscigi, bijatyki czy jRPG, co jednak nie 
przeszkadza tworcom podejmowad kolejnych prob 
przeniesienia strategii czasu rzeczywistego na te 
platformy. Tym razem za bary z RTS-ami bierze si? Electronic Arts, 
co daje pewng nadziej? na sukces przedsi?wzi?cia - gigant dolozy 
wszelkich staran, by gra byla funkcjonalna. Najwi?kszg przeszkodg 
jest oczywiscie sterowanie. Joypad nie jest stworzony do takich 
tytutdw, a ze konsolowcy sg z natury uprzedzeni do myszek i 
klawiatur, element ten trzeba bylo nalezycie dopracowac. W Battle for 
Middle-earth II przesuwanie kursora za pomocg lewej gatki ma bye 
rownie precyzyjne, jak robienie tego za pomocg myszy. Nacisni?cie 
"A" pozwoli nam przetgczy 6 si? na dany oddzial, dwukrotne 
nacisni?cie tego przycisku pozwoli wybrac cafg armi?, natomiast 
wybor poszczegolnych typow jednostek b?dzie mozliwy dzi?ki 
lewemu triggerowi (prawy postuzy do wyswietlenia listy opeji). Oby 
wszelkie skrbty zostaty rozwigzane pomyslnie, bo w recenzowanym 
w tym numerze Final Fantasy XI bardzo tego brakuje. 



W LotR:BfM2 wezmiemy udzial w wojnie rozgrywajgcej si? 
rownolegle z przygodami Druzyny PierScienia. Spotkamy 7 
rbznych ras, m.in, ludzi, gobliny, orki, elfy czy krasnoludy. 
Rozgrywka nie b?dzie si? znaezgeo roznic od tego, co wiele 
lat temu zaproponowaly hity pokroju Command & Conquer 
(choc z uwagi na realia fantasy bardziej trafne b?dzie 
porownanie do Warcrafta). Tworzenie kolejnych jednostek i 
rzucanie ich na front b?dzie tym bardziej emocjonujgce, gdy po 
drugiej stronie stanie bohater znany z powiesci Tolkiena, np. 
Galadriela. Skryta za szwadronami swoich wojsk b?dzie 
trudnym celem. Pot?zne epickie pojedynki sg znakiem 
rozpoznawczym tej serii i nie zabraknie ich rowniez w tym 
trzystaszeSddziesigtkowym porcie fdwojka” ukazala si? juz 
jakis czas temu na PC i zebrata bardzo dobre noty), a 
dziesiqtki postaci na ekranie sprawig, iz sceny batalistyczne z 
filmdw Petera Jacksona b?dziesz mogl realizowad samodziel- 



EA przytozylo si? do artystyeznej oprawy gry. Przed kazdg 
misjg b?dziemy obserwowali wprowadzenie, przy czym scenki 
b?dg si? tworzyly jak malowidla, linia po linii, niezym w Mark of 
Kri na PS2. Konsolowa wersja gry nie b?dzie miafa dwoch 
elementow obecnych w tej pecetowej - mozliwosci stworzenia 
bohatera oraz gierki War of the Ring. Poza trybem single b?dq 
rbwniez zmagania multi (Xbox Live oraz System Link) - 
pojawig si? 4 tryby. Znajgc Elektronikow mozemy byd pewni, 
ze gra zostanie idealnie skrojona na potrzeby Xboxa 360 i nie 
odezujemy pecetowych naleciatosci. Premiera juz w 
czerwcu! □ [koso] 
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czynne codziennie! 

7 dni w tygodniu od 09:00 do 19:00 

Ul. Budowlana 9c/38 05-300 MinskMazowiecki 
e-mail : renoma 74@wp.pl 

tel. (0) 602 32 36 91 
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FIGHT NIGHT 
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Owen dosloje pitk? jok no potelni, 
a przed sobq lylko bramkp... 



jednak trafia w poprzeczk?. 



... a futbolowka odbija si? od plecow Van Der Sara... 



* 

' ■ 

.... i lecqc wysokq porabolq opuszcza boisko. 

Nawet gdy wydaje si?, ze zrobiles wszyslko jak nalezy, akcja nie koiiczy 
si? golem. Nieklorzy nazywajq to brakiem szczpscia, inni randomem. 



CO NOWEGO P LATEST 

Konami zrezygnowafo z wydawania "stuningowanej" wersji WE9 z jakims smiesz 
nym dopiskiem, rzucaj^c na rynek od razjj dziesiqtq cz^sc. Pospiech przejawif sij§ 



w znikomej ilosci godnych-odnotowania ulepszen. 
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Konami nie bytoby jednak sobq, gdyby fatalnie nie spieprzylo 
elementu, ktory tak naprawd? nie wymagal poprawy, bo w 
poprzednich cz?£ciach funkcjonowat dobrze i raczej nie bylo 
powodow, by nan narzekab. Tym razem padio na bramkarzy, 
z ktorych japonska firma uczynila cwiercinteligentow i potdebili, 
w dodatku z wyraznym lumbago, skrzywieniem konczyn i ospq 
wietrznq. Goscie majq problemy z tapaniem pilek i wykazujq 
tendencj? do fundowania swoich obroncom ataku serca. Slrzaly 
pod kqtem udaje im si? parowac do boku, nalomiast uderzenia 
sprzed pola kamego bardzo cz?sto “wypluwajq" przed siebie, 
proszqc si? o dobitk?. Drazniq tez strasznie gole, gdy pilka 
trzepocze w siatce przechodzqc tuz obok glowy bramkarza, 
niemal przyozdabiajqc mu twarz siniakiem. Juz sobie 
wyobrazam, jakie przeklenstwa b?dq lecialy podczas turniejow, 



WORLD SOCCER 



Winning Eleven 



P rzy odpalaniu nowego Winnings 
po raz pierwszy w zyciu nie 
towarzyszyl mi dreszczyk emocji. 
Nie pojawii si? tez po strzeleniu 
pierwszej bramki, wygraniu 
pierwszego meczu i zdobyciu 
pierwszego pucharu. Konami 
zap?dzito swoj cykl w slepy 
zautek. Seria nie robi juz kroku do 
przodu, ale nie mozna tez 
powiedziec, ze si? cofa - ona 
bezradnie przebiera nogami w 
miejscu, przenoszqc ci?zar ciata (rozgrywki) z 
jednej kortczyny (wzgl?dnie realistyczny, trudny w 
okieiznaniu gameplay) na drugq (posmak 
arcade'u, mijanie zwodem catej obrony druzyny 
przeciwnej i beztroskie wymiany pilek przed 
polem karnym). Nie jest juz tak, ze w kolejnej cz?sci 
dobrze skonstruowany szkielet jest usprawniany 
- on jest budowany od poczqtku w oparciu o 
wczesniejsze wzorce. I tak mielidmy juz trudne w 
opanowaniu, dajqce wi?kszq satysfakcj?, ale tez 
zniech?cajqce cz?sc Graczy brakiem dynamiki 
PES3 i PES5, oraz radosny futbol w PES4. Jesli 
matematyka nie jest Ci obca, wiesz juz, ze w 
Winning Eleven 10 - a wi?c “beta wersji" Pro Evo 6 - 
kroluje wlasnie radosna pilka, pelna efektownych 
zwodow, szybkich akcji i wysokich wynikow. 



A kto stoi w miejscu, ten... stoi w miejscu 

Czy to dobrze, czy ile? Zdania jak zwykle sq podzielone. 

WE10 mialo jedno podstawowe zadanie - wyeliminowac to, co 
nie podobalo nam si? w PES5. I to si? po cz?sci udaio. Znacznie 
mniej jest fauli, w "piqtce” wyjqtkowo absurdalnych i tatwych do 
sprokurowania, rzucajqcych si? cieniem na calq rozgrywk?. 

Tu piikarze dosd mocno trzymajq si? na nogach i nie wywracajq 
przy byle szturchni?ciu, dzi?ki czemu gra nie jest szarpana. 
Samo tempo rozgrywki wzrosto, co poczytuj? za plus, bo 
mozolne konstruowanie akcji w PES5 nieco odbieraio radosd z 
gry. Wzrosla surowoSc s?dziow, co wi?kszos6 Graczy przyjmie 
z ulgq. Testowaniu tego elementu poswi?cilem kilka spotkan, 
egzekwujqc bezwzgl?dne kosy od tylu w rdznych cz?sciach 
boiska, w 95% przypadkow zarabiajqc kolorowy kartonik. 

Gdy napastnik wychodzit akurat sam na sam z bramkarzem, 
najcz?sciej konczylo si? “czerwieniq". W tym aspekcie 
developer odrobif prac? domowq. 

Mniejszej precyzji wymagajq podania, chob tu z kolei zdrowo 
przegi?to, glownie w temacie zagrah w obr?bie pola kamego, 
Bez wi?kszych problemow mozna wymienic kilka podan przed 
"szesnastkq". tatwiej dochodzi si? rowniez do pozycji 
strzeleckich, na co wpiyw majq co najmniej dwa czynniki. Po 
pierwsze, powraca znana z PES4 znaczna przewaga ofensywy 
nad defensywq. To atakujqcy ma przewag?, a taki np, Robinho 
bez problemu urwie si? mniej zwrotnemu obroncy, co w PES5 
miaio miejsce znacznie rzadziej. Po drugie zas, uzyskanie 
dobrej pozycji do oddania strzalu na bramk? nie jest juz takie 
trudne. Bardzo cz?sto uderzalem w Swiatlo bramki zza pola 
kamego przy mocnym odchyleniu i nie b?dqc zwroconym 
frontem do linii koncowej. Paradoksalnie cz?Sciej wychodzq 
tez tutaj “balony" a la Jacek Ziober, nawet gdy pasek siiy nie jest 
jakos mocno naciqgni?ty. 



Historia 
pewnej akcj 








CO NOWEGO PLATEST 














▲ Twarze zawodnikow no schemacie wyglqdajq bardzo fajnie, szkoda tylko, ze ten bajer dolyczy wytqcznie trybu 
Nippon Challenge i reprezentacji Japonii. 



2 7 ] No pierwszy rzut oko 
p porownywanie nowego 
J WE z poprzedniq edycjq 
I to jak zobawa w 
m wytapywanie szczegolow 
mifdzy dwomo niemalze 
identycznymi obrazkami. Jednak 
gdy jui bardziej si? zagiqbisz, 
doslrzegasz zmiony, bqdz co bqdz 
jednak kosmelyczne. Powroci! 
bardziej rodosny styl rozgrywania 
pilki, co mnie niezmiernie cieszy, 
bowiem poprzednie edycje byfy 
zbyt mocno nostawione no 
symulacj? i realizm. Gro si? 
zdecydowanie szybciej, mozno 
latwiej kiwoc i strzelac jeszcze 
pi?kniejsze bramki. Ogolem jest 
bardziej arcade'owo, Troth? slabiej 
broniq bramkarze, animocja za to w 
pelni wyrabio (brak spowolnieii 
przy pelnych trybunach). Szybkie 
wznowienie gry z wolnego to dobry 
patent. Smieszy za to fakt, ze ilekroc 
grom z kims mecz, wszyscy zo 
kazdym razem wykonujq wolnego 
"na szybcika", zeby tylko zoboczyc, 
jak dziola ta nowo funkcja. Chybo 
utrocil no wartosci przywilej 
korzysci. Co jeszcze zauwazylem? 
laporiscy spikerzy sporo si? 
produkujq w opinioch pomeczowych 



lak krotko). Celowo pomijam nowe 
wzory butow, koszulki, pitki czy inne 
popierdolki (wedlug mnie zb?dny 
Random Selection Match). Mnie to 
nie jara - dla mnie liczy si? 
gomeploy, a ten bez wqtpienio ulegl 
poprawie. □ [M@jk] 
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▲ Zmoro wszystkich fanow opcji Edit - Holondio wreszcie 
oficiolno! Ruud jeszcze nigdy nie wyglqdaJ tok... 
realistycznie:). 



▲ Polska-Ekwador - juz niedlugo! Pilkarze stojq w tunelu, 
niecierpliwie oczekujqc wejscio na murow? i odspiewania 
hymnu przez pewnq polskq piosenkark?. 

si? ustawid tuz za nami, przejmujgc futbolowk? 
zaraz po tym, jak znalazta si? ona z powrotem 
na boisku. W WE 10 pitkarze druzyny 
przeciwnej muszg stac w pewnej odlegtosci 
(nie napisz?, ze przepisowej, bo wedtug 
przepisbw go§6 moze stac nawet kilka 
centymetrow od wyrzucajqcego pitk? z autu 
zawodnika), co pozwala nam spokojnie 
rozpoczqc akcj?. Wykonywanie pozostatych 
stafych fragmentow gry nie ulegto wi?kszym 
zmianom, moze poza rzutami wolnymi, z ktbrych 
nieco trudniej zdobywa si? gole. To wynika 
jednak bardziej z faktu, ze lepiej ustawiajq si? 
golkiperzy, niz z tego, ze trudniej przeniesc pitk? 
nad murem. Dodano tez jeden nowy zwod, 
ktorym niegdys popisywat si? Stanley 
Matthews. 

Licencja, czyli Kalm, 

Popochski i Von Mistelroum 

O tym, ze w kwestii licencji japonska firma 
pogrywa sobie w kulki, wiemy od dawna. Dla 
mnie jest kompletnie niepoj?te, jakim cudem w 
Championship Manager 2006 - ktory sprzeda 
si? kilkukrotnie gorzej od WE10 czy PES6 - 
moze si? znal eid 25 oryginalnych lig (w tym 
polska Orange Ekstraklasa i jej zaplecze), a w 
pitkarskim cyklu Konam! od dtuzszego czasu 
mozemy liczyc na rozgrywki ligowe z zaledwie 
3 pahstw. Plus pojedyncze zespoty z innych 



gdy w kluczowych spotkaniach golkiperzy b?dq 
wpuszczad szmata za szmatq. Pami?tajmy jednak, 
ze w PES6 Konami ma jeszcze szans? si? 
zrehabilitowac, a krytyczne wypowiedzi Graczy na 
forach internetowych sprawiq, ze firma przemysli te 
swoje "innowacje". 



"Patrz Tanaka, tego jeszcze 
nie spieprzyli£my" 

Odnosz? wrazenie, ze WE10 wnosi do serii 
najmniej ze wszystkich Winningow w historii. 

A jesli nie mozna zaproponowac czegoS 
nowego. to nalezy przemodelowac stare 
elementy, nawet jesli nie jest to konieczne. Tym 
samym z gry usuni?to pojawiajqce si? dotqd w 
rogu ekranu znaczki informujqce o zastosowa- 
niu przez s?dziego przywileju korzysci. Komu 
to przeszkadzato - nie wiem. Zapewne zabieg ten 
miat na celu podbicie dziwnie rozumianego 
"realizmu", bowiem teraz s?dziemu zdarza si? 
zasygnalizowad podj?tq decyzj? uniesieniem rqk 
w gor?. Tylko kto ma 
czas na niego 
patrzec podczas 
rozgrywania akcji? 
Jakby nie byto, 



nie wptywa to pozytywnie na 
rozgrywk? (nie ma juz mozliwosci 
kombinowania: "o, przywilej, to 
nacisn? super cancel zanim dojd? 
do pitki i b?d? miat rzut wolny"). 



◄ Wayne Rooney cieszy 



Poszczegolne zagrania i state 
fragmenty gry rowniez ulegty 
pewnym zmianom. Nowosciq jest 
szybkie wznowienie gry z rzutu 
wolnego - przytrzymujemy L1+R1, 
a zawodnik podaje pitk? do kolegi 
zanim jeszcze rywal zdqzy 
ustawic mur, Brzmi fajnie. w 
praktyce jednak przynosi niewiele 
pozytku. Niejako do task wrocity 
zagrania z "trbjkqtem", znacznie 
bardziej przydatne niz w PES5. 
Nadal lepiej sprawdzajq si? na 
skrzydtach, ale i w obr?bie pola 
karnego tatwiej wypuscic w 
uliczk? koleg? z druzyny. 
Zdecydowanie in plus wypada 
przemodelowanie wyrzutu pitki z 
autu. W "piqtce" przeciwnik mogt 


















Nowe WE 
ukazalo si? 
wyjqtkowo w 
kwietniu z 
jednego 
powodu - 
Mistrzostw 
Swiata w Pilce 
Noznej, ktdre 
juz nlebawem 
rozpocznq si? 
w Niemczech. Konami nie mogto wi?c przegapic tego 
wydarzenia (oraz faktu, ze EA wypudcito juz swoje FIFA 
World Cup), probujqc wykorzystad koniunktur? na gry 
pilkarskie - dodalo nawet do nazwy gry czlon ..World 
Soccer”. I takie zagranie wyszto na dobre aktualizacji 
skladow. bowiem ostatnie okno transferowe mialo 
miejsce w zimie. totez byl czas na uwzgl?dnienie 
wszelkich przetasowart, jaklch w tym czasie dokonywaly 
kluby. Dodatkowo cieszy fakt. Iz uaktualniono sktady 
reprezentacji. Widac to m.in. po naszych Ortach - druzyna 
wreszcie przypomina rzeczywistq kadr?, pojawili si? 
Tomasz Frankowski. Mariusz Jop, Dariusz Dudka i 
Radoslaw Sobolewski. wylecieli Katuzny, Karwan, 
Glowacki, Zuraw i Hajto. Nlektdrzy nawet zacz?ll 
przypominac swoje rzeczywlste odpowiedniki, przy 
czym podobiertstwo Dudkl wyszto programistom chyba 
przypadkiem:). 

Dinozaury vs. pingwiny 

Na okazj? Mistrzostw Swiata przygotowano dwa nowe 
tryby, International Challenge oraz Nippon Challenge. 
Rozgrywamy w nich eliminacje MS, a nast?pnie same 
finaly, przy czym w pierwszym wariancie wybieramy 
dowolny team, w drugim zas jestedmy skazani na 
Japonl?. Poza tym oba tryby nie rdzniq si? niemal niczym. 
Jedynym ciekawym elementem jest selekcja reprezenta- 
cji wsrod wszystkich dost?pnych w grze pitkarzy danego 
kraju - mozemy testowad rdzne warianty i rdznych 
graczy na danej pozycji, Oczywidcie International 
Challenge tylko "udaje" tryb M§, bowiem oficjalnq licencjq 
Konami nie dysponuje. 



na ekranie podczas meczdw. Jedli chodzi o statystyki 
poszczegdlnych Graczy, najbardziej zauwazalnq zmianq 
jest ta. ze atrybuty w wysokodci 75-79 sq teraz odznaczo- 
ne zielonym kolorem. 






krajdw, co tylko dodatkowo odmlesza ekip? Shingo 
"Seabassa" Takatsuki. Fajnie, ze w kohcu pojawita si? 
licencjonowana Holandia, tajnie, ze debiut w serii zaliczajq 
Angola, Ghana, Togo oraz Trynidad I Tobago (wszystkie 
z lipnymi nazwiskami), ale dlaczego wyrzucono Maroko 
i Wenezuel?? Nie zebym za nimi plakal, bo ani razu nimi 
nie gralem. ale chodzi o sam fakt, Jesli zad chodzi o kluby, 
licencji doczekat si? pierwszy zespot z ligi niemieckiej - 
Bayern Monachium. Przetasowania w omawianej kwestii 
skwituj? krdtko - parodia. 



O ile wspomniane wyzej tryby w PES6 raczej 
si? me znajdq (na pewno nie zobaczymy tarn 
Nippon Challenge), tak Random Match 
zapewne tak. Co* to takiego? Popierdotka. w 
ktorej sktad naszego zespofu jest losowany 
spodrdd zawodnikdw wybranych przez nas 
druzyn (lub regionu swiata). Nieprzydatna 
bzdura i tyle. Natomiast za glow? zfapalem si? 
wchodzqc do WE-Shopu. Poza kupnem 
klasycznych reprezentacji, nowych 
stadiondw czy pitkarzy. mozemy tez nabyd 
nowe fryzury i kostiumy do Edit Mode oraz 
nowe pitki. Przy czym pod poj?ciem fryzur 
Konami rozumie Iby dalmatyhczyka, buldoga, 
chihuaha i bulterlera, pod poj?ciem kostiumow 
- przebranie pingwina i mozliwodd poruszania 
si? na grzbiecie dinozaura lub strusia, 
a w kwestii nowych futbolowek mamy do 
dyspozycji melona. arbuza, mi?so na kodci 
oraz beczk?. Nie, nie zartuj?. Nie wiem, co 
trzeba przyjgd lub spalic, zeby zaimplemento- 
wad takie bzdury do gry, ale Japortczycy majq 
najwyrazniej problem narkotykowy. Uwielbiam 
japohskq "innodd", ale gdy w powaznej grze 
znajdujq si? takie debilizmy, noz si? w 
kieszeni otwiera. 



koncowej boiska) wracajq do task. Nie , un »uicuhc |t 
PES4, ale cz?sto przynoszq rezullat. Jesli pitki nie si?gr 
napastnicy, do wlosnej bromki wpakujq jq obroiicy lub 
goikiper. 



► Pizarro w ekwilibry- 
slycznej pozie. Fajnie, 
ze Bayern Monachium 
jest no licencji. 

Mniej fajnie, ze to jedy- 
na nowa licencja no 
liczqcy si? klub. 

Moze w PES6 nostqpi 
przefom w mysleniu 
Konami? 



W oczekiwaniu na szdste Pro Evo 

Jesli chodzi o opraw? graficznq, to wi?cej 
z PS2 wycisnqd si? juz nie da. Widac, 
ze graficy popracowali nad twarzami 
zawodnikdw, teraz bardziej szczegdtowymi 
i "ludzkimi”, Dodano tez garsc nowych 
animaeji, no ale wtadnie - zaledwle garsd, 
a ja ch?tnie zobaczytbym wi?cej. Niestety, 
zmiany w serii juz od dtuzszego czasu 
mozemy podsumowac jednym zdaniem: 
kosmetyka. Dodanie nowego stadionu, 
zwodu, reprezentacji, klubu itd. W 
przypadku WE 10 Konami nie zadato sobie 
nawet trudu odswiezenia wyglqdu menu 
ustawieh czy HUD-a wydwietlanego 



Nowq odstonq Winning Eleven nie warto sobie zawracad 
glowy z co najmniej kilku powodow. Po pierwsze, gra 
ukazata si? kilka miesi?cy przed terminem, w ktorym 
ukazywata si? zazwyczaj, przez co Konami miato 
znaeznie mniej czasu na 
jej dopieszczenie. Po 
drugie, opinie na temat 
WE10 zapewne przelozq 
si? na charakter, jaki 
japortska firma nada 
szostej cz?dci Pro Evo. 

Zmiany sq konieezne i 
pewne jest, ze przynaj- 
mniej cz?dci z nich si? w 
europejskiej odstonie 
doczekamy. Po trzecie 
wreszcie, pozostaje miec 
nadziej?, ze "szdstka” 
b?dzie po prostu znaeznie 
bardziej dopalona - z 
wi?kszq ilosciq nowych 
druzyn, stadiondw i 
animaeji. Po czwarte, nie 
mozna zapominac o trybie 
online, ktdry ulegnie 
pewnym zmianom. 

Premiers PES6 zaplano- 
wana jest na pazdziernik, 
do tego czasu b?dziemy z 
niecierpliwodciq 
wypatrywad wiedci na 
temat tej gry. I oby obyto si? 
bez pekidczykdw I 
owczarkdw niemieckich. □ 



u meczu mozemy przyjrzec 
si? ustawieniu obu druzyn. 



Powrot do przesztosci? 

Aby siusznie i fachowo 
ocenic kazdq z edycji 
WE/PES, nie wystarezy 
t rozegrac kilkunastu 
spotkan. Dlatego moja 
ocena jest ocenq wstqpnq i z 
pewnosciq za jakis czas zyska 
"oezko" wiqcej... albo mniej. 
Przewrazliwiony, drobiazgowy 
arbiter znany z PES5 poszedt w 
odstawk?. Koniec z przypadkowymi 
kornymi, koniec z 30-mo faulami w 
meczu zo pomocq "iksa"! Konami 
udalo si? zwi?kszyc dynamik? gry 
i zmniejszyc "random" panujqcy w 
PES5 - rozgrywka nobrafa 
szybszego tempo, zyskujqc nalezytq 
plynnosc. Co pozo tym? 

Poprawiona animaeja pitkarzy, 
troch? wi?cej licencji i kilka 
nowych zogran. Zbyt latwo za 
pomocq gtowki zdobywa si? 
bramki, no i golkiperzy - cz?sto ich 
zachowanie jest wr?cz tragiezne, 
choc rzuty wolne broniq 
nieprawdopodobnie dobrze. Za 
dobrze. Mozna narzekac, ze mniej 
tu wypracowywania akcji, 
rozbijania obrony itd. - gra poszta 
troszk? bardziej w stron? czystej 
zabawy i strzelania bramek 
(powrot do przesztosci?). Ale do 
diaska, wtasnie to mi si? podoba! 
□ [Play] 
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A Krqzq plolki, ze w Winning Eleven 1 1 Konomi chce zaimplemento- 
wot pyski samojedow, arenlandow i sznaucerow olbrzymow. 
Widocznie no tali popularnosci Nintendogs. 

► Takie mi?dzy nimi atrakeie czekajq w WE-Shopie. Ku mojemu 
zdziwieniu zabrokto wdzianka Godzil i i mozliwosri oamvknnin inkn 









Wii 





a Wiecie juz pewnie, ze redakcyjna "koricowka" zbiegla si? 
w czasie z E3. Z tego powodu „Piguty” w tym miesi?cu sa 
duzo ubozsze, by nie dublowac wydarzen, o ktorych 
wi?cej napiszemy po targach. Za miesi?c przeczytade tu 
m.in. o pokazie Red Steel, kolejnej cz?sci Tony’ego 
Hawka, nowym tytule z serii Dragon Ball Z, pierwszej grze od Konami, 
propozycjach Namco Bandai, Ubisoftu, Hudsona i Midway, a takze 
byd moze o kontynuacji Nights. Tymczasem... poznajcie Wii! [kilu] 



E Onomatopeja 

Nazwa Revolution ostatecznie przestaje byd 
% A t * * synonimem nowej konsoli Nintendo. Pod 
\§\m 1 I koniec kwietnia firma ogtosita, ze jej nowa 
W W II.. zabawka to... Wii (czyt. tii)! “Revolution okredlalo 
obrany przez Nintendo kierunek, natomiast Wii 
jest odpowiedzi? i celem. Wii, co mozna odczytac jako angielskie 'we' 
(my), oznacza, ze konsola jest dla kazdego. Nazwa jest tatwa do 
zapami?tania, niezaleznie od j?zyka, jakim wtadaj? Gracze, 
dodatkowo ’ii’ ma pobudzad wyobrazni?, symbolizowac doznania 
towarzysz?ce obcowaniu z nowym kontrolerem." Tyle Nintendo, a co 
na to Gracze? Wi?kszodd jest zgodna co do tego, ze Wii jest nazw?... 
wyjqtkowo chybion?. Nie da si? jednak zaprzeczyc, ze wpada 
w ucho, jest nazw? uniwersaln? i daje przeogromny potencjal 



w promowaniu sprz?tu. Nietrudno wyobrazid sobie reklamy, 
w ktOrych dziecko machaj?e pilotem krzyczy “tii!” czy hasla 
w stytu “Wii will rock you“. Osobiscie jestem zdecydowanie na 
tak - taka prosta, oryginalna nazwa brzmi lepiej, niz "grajstacja” 
czy "x-pudfo". A jak si? b?dzie kojarzyd... Coz - to juz zalezy od 
dalszych dzialari Nintendo. Krotki spot reklamowy znajdziecie 
pod adresem revdution.nintendo.com. [kilu] 

[S Krakowski smutek 

Krakowski Nibris ujawnit kilka nowych 
informacji na temat przygotowywanego z mysl? 
o Wii horroru Sadness. Gra b?dzie mroczn?, 
gotyck? przygodowk?, z akcj? dziej?c? si? 
przed I Wojn? Swiatow?. Nie nalezy 
spodziewac si? hektolitrOw krwi i dziesi?tek 

cial, zamiast tego liczyc si? b?dzie ci?zki 

nastrOj, "poruszaj?cy takie problemy jak schizofrenia czy 
narkolepsja". By go osi?gn?d, autorzy zamierzaj? pozbawid gr? 
kdorow. Podaj? tez przyklady na wykorzystanie kontrolera Wii - 
zaj?da typu odganianie pochodni? szczurOw, przerzucanie liny 
przez mur czy podrzynanie gardta kawalkiem szkla maj? byd w 
Sadness norma. Bardzo ambitna wizja! Miejmy nadziej?, ze 
twbrcy maja j3 czym poprzed. [kilu] 




0 Niefadnie smiad si? ze zmartych! 

Kojarzycie gr? Bob Ross: The Joy of Painting, 
o ktdrej pisalem w „Pigule n miesiac temu? 
Wyobrazcie sobie, ze... wci?z nie wiadomo, 
czy nie byt to primaaprilisowy zart! Pierwsza 
zapowiedz pojawita si? 31 marca i niektorzy 
uznali ja za dowdp, jednak informacj? 
potwierdzaty kolejne, duze serwisy 
intemetowe, wliczajac IGN i Gamespot. 
Jednoczesnie wciaz mdwilo si?, ze to plotki, 
Wikipedia uznata nawet zapowiedz za jedna z 
najbardziej spektakulamych pierwszokwiet- 
niowych akcji. Zdezorientowane serwisy 
wykasowaly opublikowane wczesniej 
materiafy na ten temat, jednak... informacja o 
grze wciaz widnieje zardwno na - co prawda 
wygladajacej bardzo amatorsko - strode 
AGFRAG, jak i stronie o artyscie, bo- 
bross.com. Akcje z Chuckiem Norrisem przy 
tym wysiadaj?. [kilu] 



PLAYSTATION 3 



a Nowa setka 

Pami?tacie projekt 100 Bullets? Gra 
powstawala pod skrzydtami Acdaim na bazie 
znanej serii komiksow DC ComicsA/ertigo - 
pokazano ja na E3’2004 i w tymze roku miala si? ukazad. 
Acdaim jednak upadto, pociagajac “Podski" za soba i 
sprawa umarla. Teraz za wskrzeszenie licencji wzi?iy si? 
D3 Publisher (wydawca) w porozumieniu z Warner Bros, i 
komiksy maja przerodzid si? w cafkiem nowa produkcj? 
na next-geny i handheidy. Jak twierdzi przedstawidel D3P, 
100 Bullets posiada wszystkie niezb?dne elementy, aby 
stworzyd niezfa gr? wideo. A ma byd ona opowiesd? w 
stylu czamego kryminatu, z mocna fabufa i narracja oraz 
nieustanna akcja. Przypomnijmy, ze wydarzenia w tym 
komiksowym cyklu obracaja si? wokd ludzi, ktorzy 
otrzymuja od losu szans? dokonania zemsty na tych, 
ktorzy kiedys wyrzadzili im krzywd?. Brak detali o 
mechanizmach rozgrywki - produkcja dopiero ruszyta, 
a koniec planuje si? w II pdowie 2007. [butch] 



0 Blu-ray w natarciu 

Wydawcy nie zamierzaja zwlekad z nowymi nodnikami - 
23 maja na rynek trafia pierwsza dycha filmow na dyskach 
Blu-ray od Lions Gate Toronto. Znajda si? wsrod nich 
cafkiem niezte produkcje, jak "Lord of War", “Terminator 2", 
"Punisher” czy "Saw". Miesiac pozniej dorzuca kolejna 
piatk? w postad "Reservoir Dogs", 'Total Recall", “Dune" 
czy "Devil’s Rejects" Roba Zombie. Ceny dyskow wahad 
si? b?da od 30 $ do 40 $. W tym samym dniu wrzuca swoje 
tytufy na rynek MGM oraz Sony Pictures Home 



Entertainment, a kolejne juz w czerwcu - b?da to m.in. "The Fifth 
Element", “Hitch", "House of Flying Daggers", "Resident Evil 
Apocalypse", "XXX", "Robocop”, “Spedes", "S.W.A.T" czy 
Terminator”. Z komercyjnymi odtwarzaczami BD na rynek 
uderzaja Samsung, Pioneer oraz Sony w postad czytnika BD 
w swoim VAIO PC. No i PlayStation 3 w listopadzie. [butch] 

0 Pomocny Meksykanin 

Guillermo del Toro to znane nazwisko, dotychczas jedynie 
w przemysle filmowym (rezyser "Blade 2", "Hellboy"). Wkrotce 
moze to jednak ulec zmianie - del Toro jako zapalony Gracz 
wspiera w produkcji i udziela pomocy ekipie Terminal Reality 
(BloodRayne) przy tworzeniu petnego zombiakow projektu pt. 
Sundown na konsole next-gen. Jak uwaza sam rezyser: 

"W ciagu najblizszych 10 lat media narracyjne b?da szly w 
kierunku utworzenia hybrydy z pofaczenia film6w i gier wideo. 

To idealna okazja dla mnie, by odegrad rol? ’pomostu’ dla tego, 
co uwazam za przyszlodd". Byd moze takze dlatego del Toro 
planuje dzialania w drug? stron? - z pomoc? Terminal Reality 
chce wrzucid Sundown na ekrany kinowe w postad filmu. Chod 
takie projekty wd?z napawaj? nas obaw?, lepszy on niz Uwe 
Boll, [butch] 

0 Wraca zakompleksiony braciszek? 

Fala plotek i domystdw towarzysz?ca kazdej produkcji spod 
znaku Metal Gear Solid nie ominie MGS4: Guns of the Patriots 
nadchodzqcego na PS3. Gor?ce dyskusje na forach 
intemetowych wywofaf w kwietniu jeden z wpisdw w ofcjalnym 
blogu Kojimy. Mistrz ujawnit kilka nazwisk Japoriczykow, ktorzy 
uzycz? glosdw postadom w nowej edycji MGS. O ile powrdt Akio 



Otsuka w roli Solid Snake'a nie dziwi nikogo, prawdziw? 
burz? spekulacji wywofaf niejaki Banjo Ginga. Towarzyszy 
on serii od lat, ostatnio jako Major Zero w MGS3: Snake Eater, 
jednak starzy fani (zaznajomieni ze skosnookimi gwiazdami) 
kojarz? go z wazniejsz? rol? - toz to Liquid Snake! Kt6r? 
tozsamosc przyjmie w najnowszym dziele Hideo? Chociaz 
zgin?t w MGS, nie takie cuda juz widzielidmy w tej branzy - 
trzymamy kciuki za powrdt brata! [butch] 

0 Wieczny spoznialski... (ale nie Sentinel.) 

... wd?z w drodze - mowa o mitycznym Duke Nukem 
Forever, ktdrego pierwsze zapowiedzi pojawHy si? w 1997 
roku. Niedfugo dziesi?ciolede - jest szansa, ze prezentem na 
ten okr?gfy jubileusz b?dzie on sam! W majowym numerze 
Computer Games Magazine znajduje si? relacja z wizyty w 
3D Realms (dev.) w Teksasie. Pokazywane demo zawierato 
jeden z leveli, m.in. z udzialem pq'azddw. Pierwotnie DNF 
zaczynat na silniku Quake’a 2, potem przesiadt si? na Unreal 
Engine od Epic, a teraz podobno hula na jakimd wlasnym, 
zawieraj?cym drobne elementy z wczedniejszej wersji UE. 
Podczas pokazu George Broussard z 3DR zademonstrowaf 
mozliwodd interakcji Gracza ze swiatem Duke’a - mozemy 
dostad od Ksi?da maila, jezeli podamy mu swdj adres. Jak 
jednak donosi CGM, entuzjazm i zapaf wyrainie spfyn?! z 
producentow - dobrze wiedz?, ze takie przegi?cie czasowe 
nic dobrego nie przyniesie. Jak stwierdzit Broussard: 

"Problem w tym, ze gdy wreszcie pokazemy gr? ludziom, 
reakcja b?dzie najpewniej oboj?tna. Szczerze mdwi?c, teraz 
chcemy juz tylko skonczyd ten tytut". No, z takim nastawie- 
niem to bankowo b?dzie hit. [butch] 



BioShock 



I Developer: IRRATIONAL GAMES Wydawca: 2K GAMES Data wydania: 2007 






llu z Was kojarzy gr? System Shock 2 z 
PC? Niesamowity horror FPP rozgrywaj?- 
cy si? na statku kosmicznym gdzies na 
rubiezach galaktyki? To niestety jeden z 
tych tytufdw, ktory przez swoje niszowe podejscie nie 
znalazt wielu odbiorcow. Ale pora to zmienic. Irrational 
Games (tworcy System Shock 2) zapowiedzialo 
"duchowego nast?pc?" System Shock 2 - BioShock. 

W roku 2007 posiadaczy Xboxa 360 czeka prawdziwy 
koszmar. 

Jestes jedynym rozbitkiem, ktory przezyl katastrof? 
lotnicz? na srodku oceanu. Po kilku dniach dryfowania 
trafiasz na bqj?. Jak szybko ma si? okazac, s? to drzwi 
do gigantycznego, podwodnego miasta. Jednak w jego 
wn?trzu nie znajdziesz ratunku. Wr?cz przeciwnie. 
rozpocznie si? prawdziwy wyscig o zycie i 
przetrwanie, gdyz ukryta na dnie oceanu cytadela jest 
vy rzeczywistosci laboratorium z okresu II Wojny 
Swiatowej. I bynajmniej nie chodzi tu o lokalny gabinet 
pediatry. 

System Shock 2 mogl poszczycid si? rewelacyjn? 
atmosfer? zaszczucia i d?gfego poczucia 



niebezpieczenstwa. BioShock nie 
planuje pozostawac w tyle. Gracz 
stanie si? trybikiem w wielkiej wojnie, 
jaka ma miejsce w Rapture (nazwa 
metropolii). Pot?zna organizacja 
nieustannie poluje na ludzkie 
niedobitki. Czego szuka? Fabufa ma 
kr?dd si? wokol badan genetycz- 
nych i wykorzystywania DNA w 
niekoniecznie mitym celu. Dlatego tez 
Rapture wytrenowalo caf? armi? o 
nazwie Aggressors, ktorej jedynym 
celem jest mordowanie. A kiedy juz 
sieczka si? skoriczy. na miejsce 
wkraczaj? Gatherers (z ang. 
"zbieracze"), ktorych zadaniem jest 
gromadzenie biologicznych 
pozostatosci. Gracz natomiast 
b?dzie mogl wykorzystac ten dziwny 
podziaf rol (okreslany przez autorow 
jako "Al Ecology") i np. zamienic si? 
dzi?ki stosownym urz?dzeniom w 
jednego z Gatherers, przy okazji 



uprzykrzaj?c zycie Aggressors. 
Zreszt? uzywanie roznego 
rodzaju sprz?tu b?dzie jednym z 
..gwozdzi" BioShock - gdy np. 
zfamiemy zabezpieczenia 
Rapture, b?dziemy mogli 
zaatakowac kogo chcemy, siej?c 
chaos w calym miescie. Nie 
ob?dzie si? oczywiscie bez 
klasycznych broni. ale to juz 



Ken Levine, jeden z tworcow gry, 
obiecuje, ze BioShock b?dzie 
l?czyf klimat "1984” Orwella, filmu 
"Ucieczka Logana” i Half-Life 2 
(no i oczywiscie System Shock 2). 
Jesli tworcy dotrzymaj? sfowa, 
b?dziemy mieli do czynienia z 
jednym z najbardziej 
klimatycznych i rozbudowanych 
FPP na next-geny. W sam raz na 
lekcj? biologii. □ [dzujo] 
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TARGOW 



Opole - Los Angeles: 24 godziny w 
podrdzy, wtym 13 godzin lotu. Moje 
posladki dochodzity do siebie z 
odr?twienia przez kilka dni. W L.A. 
codziennie godzina jazdy autobusem z 
I hotelu do hali i godzina z powrotem. 60.000 ludzi 
I ttocz?cych si? w Convention Center w tym samym celu 
I - zeby obadad, zobaczyd. doswiadczyd organoleptycz- 
I nie najnowszych produktow i wynalazkow branzy gier 
I wideo. Warto bylo? Odpowiedzde sobie sami. Gdy 
I mozesz zagrad na PlayStation 3 pdt roku przed 
I premier?, samodzielnie obadad kontrowersyjne Wii, 

I zobaczyd nazywo Metal Gear Solid 4 czyszarpnqcw \ 

1 Gears of War - wszystko inne schodzi na dalszy pla nr] 

I Pojecia takie jak “zm^czenie" czy "trudnodci" przestaj?' 

I istnied, gdy masz szans? uczestniczyd w najwi?kszej jta 
I na swiecie imprezie branzowej - Electronic 
I Entertainment Expo. 

I A wbrew pozorom zyje tym takze cate Los Angeles. Juz! 

ia lotnisku pani w punkcie imigracyjnym po obejrzeniu j 
I wizy rzucita mi krdtkie: ■E3?’, po czym z udmiechem 
I wbila piecz?tk? w paszport. Inaczej niz w przypadku 
I przygodyKosaroktemu, bagaz przyleciat ze mn? 

I (mimo przesiadki w Londynie), wi?c pozostalo mi 
I odnalezienie drogi do hotelu. W autobusie pewien 
I dziadek (na oko po 60-tce) na pytanie, co rc 
I ustyszat, ze przyleciatem na pewne show w Com 
I Center. Tak, styszatem - E3" - stwierdzit krotko. A juz 
I catkiem na topaty rozwalita mnie konwersacja dwdch 
I pah po 40-tce w pewnym sklepie (bynajmniej nie z 
I grami) - dyskutowaty o oficjalnej cenie PlayStation 3. 

1 Na deser tylko dodam, ze temat targdw goscit na 
I antenie lokalnej stacji Fox 1 1 News co godziny. Moze 
I nie jest to druga Japonia, ale nie da si? ukryd, ze kraj, 

I ktdry zrodzit Microsoft i Xboxa, ma dwiadomosc 
I istnienia tego przemystu, wraz z cat? jego machin?. 

I Swiadomodc, nad ktdr? my wci?z pracujemy... 

I Tymczasem jednak odrzudmy troski i skupmy si? na 
I E3’2006. Po zainstalowaniu si? w hoteliku w Hollywood, 

I wybrafem si? na zwiedzanie miejsca akcji - L.A. 

I Convention Center. Jako ze dotartem do L.A. juz dwa 
I dni przez imprez?, odebralem wejscidwk? i mogtem 
I podziwiad ekipy krz?taj?ce przy budowie stoisk w 4 
I halach. Znana amerykanska telewizja dla Graczy - 
I G4TV - nadawata na zywo pierwsze, przed-imprezowe 
I relacje, oficjalny sklepik zaczynal rozkr?cab interes na 
I gadzetach, a wdrdd tego wszystkiego pl?taly si? tfumy 
I podobnych mi, znudzonych przedstawicieli mediow 
I wszelakich. Wydawafo si?, ze najwazniejsze od lat E3 
1 miafo miejsce w zesztym roku: pierwsze pokazy next- 
I genow, pierwsze informacje - balon napi?cia zostaf 
I przebity.Aletaknaprawd?dopieroaktualnaedycja 
I targdw byla petna atrakcji dla spragnionych wrazeh z 
I frontu nowej generacji. W South Hall niepodzielnie 
I panowat Microsoft, zajmuj?c najwi?ksz? powierzchni? 

I wdrdd wystawcow • jemu podwi?citem pierwszy dzieh 



targdw. Cafy design, wszelkie loga i napisy 
byty - co oczywiste - w klimacie X360, a same 
standy z grami na niego stanowity 95% atrakcji 
(reszta to Xbox i XL Arcade). Polow? terenu 
zajmowafa cz?sd biurowa, z pokojami do 
pokazdw i rozmdw, oraz mini-kino, w ktdrym 
co 30 minut prezentowano Gears of War. 

Drugi i trzeci dzieh sp?dzitem w wi?kszodci w 
West Hall, w ktorej wladz? podzielity si? 
s?siaduj?ce rami? w rami? Sony i Nintendo - 
molochy w pordwnaniu do reszty obecnych 
tarn firemek (gtdwnie producenci akcesoriow i 
wydawcy prasy). Prezentujgc trzy odmienne 
kategorie produktdw (PSP, PS2, PS3), Sony 
postawifo na rdznorodnosd w tworzeniu 
stoiska. Centrum to oczywidcie PlayStation 3 1 
nowoczesny, futurystyczny design: wiele 



standdw do grania na parterze i pi?trze, 
kilkuosobowe przeszklone pokoje do 
spokojniejszych prezentacji konsoli mediom, a 
pod sufitem wielki ekran, na ktdrym non stop 
leciaty trailery z gier na ich next-gena. Bardzo 
duio miejsca podwi?cono PSP - oprdcz 
wielkiego telebimu w ksztalcie kieszonsolki, 
utworzono zak?tki, gdzie mozna byfo 
przyklapn?d i szarpn?d w kazdy z aktualnych i 
nadchodz?cych tytutdw. PS2 musiato si? 
zadowolid najmniejsz? powierzchni?, a jej 
gfdwnymi atrakcjami byty SOCOM 3 i God of 
War II. Nintendo - m.in. po to, aby odroznic si? 
od konkurencji - emanowafo wszechobecnym 
biafym kolorem (bo Sony czamym:). Nawet 
wielkie, rozwieszone logo Ninny wykonane bylo 
na biaiym, siatkowanym materiale - dopiero z 
daleka czfowiek byt w stanie zafapad, o co 
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chodzi, z bliska przypominato jedynie 
wielk? firank?. Dwie gfowne sekcjeto 
dwurz?dowa aleja DS Lite (kolejki non 
stop) oraz gwdzdz programu: 
rewolucyjne Wii. 

Gdy to pisz?, siedz? jeszcze w hotelu w 
Hollywood, dwie godziny po 
zakohczeniu targdw - z oczywistych 
powoddw nie opisz? wi?c wrazeh 
zwigzanych z powrotem (oby nie byfo 
zadnych specjalnych:). A jak najlepiej 
podsumowad tegoroczne E3? Xbox 360 
po dredniackich tytutach startowych 
zaczyna uderzad z konkretami - widad, 
ze marketing pracuje pefn? par?, a MS 
ostro szarpie z tortu, dopoki rz?dzi na 
rynku NG. Na caie szcz?dcie wielk? 
plotk? okazat si? brak grywalnej 
PlayStation 3 - Sony nie zawiodlo i 
kazdy ch?tny mdgf osobiscie sprawdzid 
potwora w akcji. Ich drugim oczkiem w 
gtowie jest bez w?tpienia PSP, co byfo 
widad chociazby po ilodci produkcji czy 
wielkosci tej sekcji stoiska. Nintendo, 
jak to Nintendo - spokoj i konsekwentnie 
realizowana wlasna wlzja swiata. 
Natomiast kompletnym zaskoczeniem 
byt hype wygenerowany pod k?tem Wii 
- dostaj? ode mnie prywatn? nagrod? 
”Najwi?ksza Szajba E3'2006" (po 
platformowe szczegdfy zapraszam do 
odpowiednich sekcji). Na pocieszenie 
powiem Warn jedno: jedli tylko 
mozecle, wybierzcie si? w tym roku na 
Games Convention do Lipska. W 
zestawieniu z E3 Europa naprawd? nie 
ma si? czego wstydzid. [butcher] 

PS. Co oczywiste, na terenie catych 
targdw wszelkie prezentacje gier 
odbywafy si? wyt?cznie na dwdch 
rodzajach wyswietlaczy: plazmach lub 
LCD. Dlatego miejcie to na uwadze 
czytaj?c zapowiedzi gier z E3 i opinie 
na temat ich jakodci wizualnej. 



God of War II: Divine Retribution 

Plotforma: PS2 Developer: SCEA Santa Monica Wydawco: SCEE Premiera: luty 2007 



Najciekawsz? produkcj?, jak? miafo na targach Sony na PlayStation 2, byfo moim zdaniem God of War II 
- chyba malo kto si? z tym nie zgodzi. Niedawno mielidcie okazj? przeczytad moj? zapowiedz. teraz 
mog? j? najwyzej uzupetnic informacj?, ze gra wygl?da dokladnie tak, jak powinna, czyli minimalnie 1 
lepiej niz "jedynka". Kratos powraca z petn? moc?: tradycyjnie genialne sekwencje akcji. mozliwosc uzywania ™ 
broni dodatkowych w walce (wywijaj?c combosy strzelatem w mi?dzyczasie z luku) czy pokonywania 
rozpadlin na swoich tancuchach. Wszystko oczywidcie bardzo proste do egzekucji. wr?cz intuicyjne. 

W jednej z lokacji z duzym, kamiennym tarasem musialem przesun?c dwa ci?zkie kamienie na jedn? ze stron, 
aby taras si? przechylil. Kratos chwycii za podniesion? kraw?dz i zwalil caiy marmurowy taras wraz z filarami 
do jeziora lawy, tworz?c sobie przejscie. Momentalnie wyskoczyfy meduzy i kilka razy dostatem kamieniem, 
zanim zakumalem, ze szybkie naciskanie L2 uaktywnia specjaln? tarcz?. ktora odbija ich promienie. 

Teraz ja mialem troch? kamyczkdw do rozbicia... Jeszcze wi?cej krwi i akcji, graficznie juz raczej nie widac 
roznicy, ale chyba nie znajdzie si? nikt, kto by narzekal na poziom oryginaiu. To pewniak. wyznaczony na luty 2007. 





prawie 2/3 wystawcdw na E3’2006 (60%) pokazalo produkcje, ktdre trafi? na potki sklepowe jeszcze w tym roku. 



Pita 







Wii 



▲ Tak wyglqda klnsyczny pad do konsoli Wii {dizajn ala SNES). 

Wii... Wielka niespodzianka konsolowej terminologii, ogloszona 
na kilka dni przed tegorocznym E3. Do nazwy dyslansuje si? 
samo Nintendo - na konferencji Japoriczycy podzi?kowali wszystkim, 
ktorym przypadla ona do gustu. Wszystkim trzem Graczom na swiecie:). 
Zarty zartami, ale pierwsze opinie na temat nazwy faktycznie nie byty zbyt 
pocblebne. Podczas targow naslapil zwrot o 1 80 stopni. Od momentu 
ogtoszenia rewolucji (sic!) w kontroli gier, spragnione innowacji ttumy 
pragn?ly polozyb lapska na tym cudownym pilocie - teraz nareszcie ich 
marzenia miaty si? spelnic. Przygotowuj?c si? do targow, moja lista gier 
na now? konsol? Ninny opiewata na kilkanascie pozycji, tymczasem 
pokazano 27 grywalnych tytulow! Inna sprawa, ze niektore z nich okazaty 
si? typowymi popierdolkami sluz?cymi bardziej do luznej zabawy 
kontrolerem niz jakiejs konkretnej gry. Do kortca (tzn. do samej konferencji 
prasowej) trzymano w tajemnicy fakt, ze pad Wii posiada wbudowany... 

' glosnik. Po co? Mozliwobci s? olbrzymie - moze wydawac dzwi?ki broni 

[ czy urz?dzenia (np. w?dka), ktorego uzywamy w grze, moze dzwonic jak 

telefon, moze do nas mowic. jezeli dany tytul oferowal b?dzie tak? 
interakcj? ze strony konsoli. 

Na konferencji pojawili si? oczywiscie Reggie Fils-Aime, Satoru Iwata i 
sam Shigeru Miyamoto, ktory zaprosil do partyjki wirtualnego tenisa 
wylosowan? osob? z widowni. Zaiste, czterech kolesi skaczgcych po 
scenie i wymachuj?cych bialym pilotem niczym rakiet? tenisow? to widok 
bardzo niezwykfy, I wiecie co? Wygl?dalo to bardzo przekonujaco! 
Kolejnym z sekretow "pilota" okazal si? wbudowany modul wibracyjny. 
Najwyrazniej inzynierowie z Nintendo s? lepsi niz z Sony - kilka godzin 
wczebniej tworcy PlayStation oglosili, ze nowy Dual nie b?dzie posiadal 
wibracji, gdyz przeszkadzatyby one czujnikowi ruchu. Ciekawie 
zapowiada si? tez serwis Connect24. Za jego pomoc? konsola b?dzie w 
stanie sciqgac udost?pniane przez Nintendo pliki (trailery nowych gier, 
dodatki...) samoczynnie, w nocy, nawet jesli b?dzie w tym czasie 
wyl?czona. Serwis online nie zostanie rozbudowany, b?dzie przypominat 
ten z DS-a - grab b?dzie mozna albo z przyjaciolmi (system kodOw), albo 
z losowymi osobami. Jak zawsze • liczy si? zabawa, radocha i pomysl, a 
nie jakosc wizualna. A ta niestety nie zadowoli zwolennikow grafiki 
wysokiej jakobci. Nintendo nie przyst?pilo do graficznej wojny konkurencji, 
zamykajgc mozliwosci Wii w rozdzielczosci 480p (640 x 480). 

Oczywiscie w Polsce malo kogo to zasmuci - czy na LCD, czy na CRT 
("kinespokowce"), gry bpd? wygl?dab tak samo - niekoniecznie duzo 
gorzej, niz na innych next-genach (pod warunkiem, ze nie odpalimy na nich 
trybu HD). Inna sprawa, ze Nintendo nigdy nie przywiqzywato wagi do 
ilosci wielok?tow, stawiaj?c raczej na atmosfer? swoich gier. Pewne 
nadzieje daje za to wywiad z developerem z Konami, ktbry ujawnil, ze 
konsola Nintendo posiada "wbudowany modul liczenia fizyki”. Czyzby 
chodzilo o rewolucyjny uklad PPU? Zdaniem Nintendo za hardware Wii 
kryje si? jeszcze niejeden sekret. Nie wszystkie s? mile - wyglgda na to, 
ze konsola nie b?dzie posiadala cyf rowego wyjscia audio, a dzwi?k przesle 
najwyzej jako Dolby ProLogic II. Nie bylo tez ani slowa o mozliwosci 
odtwarzania filmow. Firma nie ujawnila ceny ani oficjalnej daty premiery 
swego nowego dziecka - wiadomo jedynie, ze Wii ukaze si? przed kohcem 
roku. Martwi nieco fakt, ze po ujawnieniu ceny PS3 (i stwierdzeniu 
Kutaragiego, ktory powiedzial, ze PS3 b?dzie... zbyt tanie) firma zamierza 
"jeszcze raz przemyslec strategi? cenow?”. Przecieki mbwi? o kwocie 
rz?du 250 dolarow - jesli okaze si? to prawd?, bye moze konsola b?dzie 
kosztowala u nas na starcie ponizej 1 000 zl. 

Czytaliscie o mojej nagrodzie 
"Najwi?kszej Szajby E3'2006“? To 
wyobrazeie sobie powierzchni? stoiska 
Nintendo na targach - prostok?t. jakies 
1 50x300 metrow. Odejmijcie z tego 1/10 
(tyle zajmowat DS Lite) - reszta 
zabudowana byla wysokimi na ponad 2 
metry bialymi bcianami. Wokbl trzech 
scian (oczywiscie tych dluzszych) od 
samego poczgtku imprezy, przez trzy 
dni Irwania non-stop wila si? w 
porywach kilkusetmetrowa kolejka 
zlozona z 1 000 osob - a we wn?trzu 
czekalo Wii ze swym magieznym 
kontrolerem. Chocby nie wiadomo z 
jakiego k?ta patrzec przez bramk? (z 
postawnym ochroniarzem), nic nie 
mozna bylo zobaezye - nigdzie indziej 
tez tego nie prezentowano. 4-5 godzin 
czekania murowane. 





Gdy ustyszatem, jak rozmawia o tym dwoch gosci w kolejce po zarcie, 
zapytalem ich, co o tym s?dz?: "Wiesz czlowieku, ile rzeezy mozna 
zobaezye i w ile gier zagrac na E3 przez 4 godziny?" - odpowiedz jak 
najbardziej rozs?dna, tym bardziej ze wsz?dzie byly mniejsze lub 
wi?ksze kolejki. Ja na szczpscie nie musialem czekac - prasa ma swoje 
przywileje, a kazda szanuj?ca si? firma ma swojego specialist? od Public 
Relations z mediami. Po 5 minutach urocza blondynka wprowadzila mnie 
do "strefy marzeii"... 

Piemvsze wrazenie - na kolana! Biata. okrqgla mini-scena, z boku plazma 
50 cali, a na scenie chodzi sobie dwoch kolesi i nawala w b?bny (widabje 
na TV). Co trzymaj? w r?kach? Kontrolery Wii! Mocne uderzenie - 
doslownie i w przenosni. Gdy cztowiek widzi, jak dwoch gosci macha 
r?kami - w dowolnym miejscu, w dowolnej pozycji, w dowolnym 
kierunku - a z glosnikow dobywaj? si? idealnie zgrane dzwi?ki duetu 
perkusyjnego, momentalnie dociera do nas moc pomyslu Nintendo. Tak? 
pokazow? wybrano nie bez powodu, co po chwili stalo si? jasne, gdy 
zacz?l nawijac jeden z b?bniarzy - "piloeik" oferuje peln? swobod? i 
wolnobb, jednoczebnie l?cz?c to z niebywal? precyzj? odwzorowywania 
naszyeh ruchow i przekladania ich na j?zyk gry. Wyobrazeie sobie 
zestaw perkusyjny naprzeciw siebie: posrodku werbel, wyiej od niego 
dwie przejscibwki po lewej i prawej, po lewej stronie z boku mniejszy 
kociol, po prawej z boku wi?kszy kociol. Do tego caly zestaw 
odpowiednio rozstawionych talerzy. Nasze oezy nic nie widz?, ale to 
wszystko tarn JEST - zaprogramowane w postaci np. gry i obslugiwane 
przez Wii oraz jej sensor do wylapywania ruchow kontrolera. I ten 
zestaw perkusyjny jest zawsze przed Wami, tak jak ma go perkusista. 
Uderzacie w to miejsce w powietrzu, gdzie spodziewacie si? znalezb 
dany instrument - i on tarn jest! Tymczasem Wy mozecie chodzic, 
biegab dookola. kr?cic si? w kolko itd. Jeden koles wyszedl ze sceny, 
odszedl 30 metrow dalej i wci?z gral tak samo! Malo? To dodajcie do tego 
rozpoznawanie sify naszego uderzenia. Niewiarygodne? A jednak! Moc, z 
jak? uderzali w dany element wirtualnego "zestawu perkusyjnego", miala 
wplyw na glosnosb i brzmienie dzwi?ku. To juz nie jest Beatmania od 
Konami - to jest XXI wiek i Wii od Nintendo. 




Niezorientowanym warto wyjasnic przy okazji, ze podstaw? Wii 
stanowi? dwa kontrolery: "pilot" dzierzony w prawej dloni oraz kontroler z 
analogow? galk? i dwoma triggerami w lewej (jak si? okazalo, rowniez 
wyposazony w czujnik ruchu). Nintendo przygotowalo specjaln? gablot? 
(patrz zdj?cie), gdzie kazdy mogl podziwiab peine oprzyrz?dowanie Wii. 
W zestawie z konsol? poza Nunchuckiem (czyli zestawem zlozonym z 
"pilota" i "rybki" z analogiem) znajdzie si? podluzny, przypominaj?cy 
umieszczony poprzeeznie patyk czujnik, ktory podl?czony do konsoli i 
polozony pod lub na TV wychwytuje nasze ruchy w powietrzu. Bardziej 
tradycyjny b?dzie dodatkowy kontroler (Classic Style), przypominaj?cy 
pada do SNES-a z dwoma dodanymi analogami. Pokazano tez specjalnie 
wyprofilowan? nakladk? (Zapper Style), ktora uezyni z "pilota" luf? 
pistoletu, z dodatkowym analogiem pod keiuk. Nintendo tworzy z mysl? o 
nim now? wersj? znanego z NES-a Duck Hunta. Potwierdzilo si?, ze 
konsola wspolpracowab b?dzie z padami od GaCka, nowosci? jest slot 
na tanie karty pami?ci Secure Digital (SD). 

Powiedzmy sobie szczerze: atrakcyjnosb i uzytecznosc tej technologii 
zalezec b?dzie wyl?cznie od zaangazowania i pomystowosci 
developerow. O produkty first-party nie ma si? co obawiab, ale juz teraz 
stychab glosy w branzy, ze jezeli powtorzy si? sytuaeja z GC i odplywem 




The Legend o 

■ Platforma: Wii ■ Developer/Wydawta: 



Grywalna The Legend of Zelda 
cieszyla si? oczywiscie 
najwi?ksz? populamoScig, mimo 
tego, ze stalo kilkanascie standow tylko z 
tym tytulem. Demo oferowalo kawalek 
levelu, ktory dawal namiastk? nowego 
sposobu kontroli Linka i oczywiscie 
mozliwobci graficznych Wii (i tak malo kto 
mial szans? zagrac dtuzej niz kilka minut, 
nad czym czuwaty uprzejme panie z 
obslugi). Kierowanie postaci? odbywa si? 
wyt?cznie z udzialem analoga w lewej 
r?ce, rowniez walka mieczem odbywa si? 
przy pomocy buttona “pilota" - Miyamoto 
stwierdzil, ze ci?gle machanie mieezykiem/ 
r?k? bytoby zbyt m?cz?ce na dluzsz? 
met?. Wyj?tkiem s? mozliwosci ktucia 
ostrzem, wykonywane oczywiscie przez 




W skrocie § 



■ Nie tylko Zelda i Red Steel zaslugiwaly na 
uwag? - poza nimi pokazano kilkadziesi?t dem, 
grywalnych lub w formie obrazkbw i filmbw. 
Mozliwosci nowego kontrolera doskonale 
pokazuje pakiet Wii Sports, zlozony m.in. z 
tenisa, golfa, baseballu i wyscigow 
akrobatycznych dwuplatowcow. To bardziej 
zabawka niz gra - zadania s? bardzo proste, 
oprawa symboliezna, liczy si? tylko pomysl i 




nowatorskie sterowanie. Taki pakiet mbglby si? 
znalezb w zestawie z konsol?! Zabawk?, 
popierdolk?, a nie gr?, bylo tez zaprezentowane 
demo Wii Orchestra. Zadanie polegalo na 
dyrygowaniu orkiestr? i sprowadzalo si? do 
poruszania kontrolerem w gor? i w dbl w 
odpowiednim, zrownowazonym tempie. 
Konsola oceniata nasze wyczucie rytmu. Nie 
wiadomo, czy z dema powstanie pelnoprawna 
gra. B?dzie ni? za to kolejna cz?sb przygod 
hydraulika. Akcja Super Mario Galaxy dzieje 
si? w kosmosie, na niewielkich (mozna je 
obiec w kilkanabcie sekund), posiadaj?cych 
wlasn? grawitacj? planetkach. Poruszamy si? 
w sposob typowy - za pomoc? analoga. 
Nowosci? s? dodatkowe zdolnosci Mariana, 
wykorzystuj?ce czujniki wbudowane w oba 
kontrolery. Jednym z najbardziej obleganych 
standbw bylo stanowisko z dobb wczesn? 



wsparcia zewn?trznego. Wii ze swoimi kontrolerami b?dzie tylko 
ciekawostk?, o ktorej szybko swiat zapomni. Nintendo zapewnia, ze nie 
musimy si? martwic - firma nauezyla si? na b!?dach popelnionych "za 
obecnej kadeneji konsol" i tym razem duzy nacisk kladzie na ilosc i 
zrbznicowanie tytulow. Co zreszt? bylo widab na targach - pokazano gry 
sportowe. platformowe, FPS-y, wyscigi, gry inne, RPG... Gdy dzieri po 
konferencjach trzech gigantow serwis Gamefaqs zamiescil ankiet?, Wii 
znokautowalo konkurentbw. Konsola Nintendo zdobyla prawie 57% 
glosow, tymczasem PS3 i X360 razem wzi?te zaledwie 37%. Blisko 45% 
ankietowanych kupiloby Wii juz teraz bez chwili zawahania, 30% planuje 
kupic je w przysztym roku (na drugim miejscu jest duet PS3 + Wii - 
16%). I co Wy na to? [butcher] 










Zelda Twilight Princess 

Nintendo ■ Premiere: jesieri 2006 (?) 



i 10% wystawcow pokazato lytuty zawierajqce elementy fitness i dbatosci o zdrowie. 



ruch do przodu. Prawdziwa zabawa 
z tukiem - celownik na ekranie jest 
przez "pilota", jego trigger wypuszcza strzat?. 
to jeszcze nic - w chwili wyjscia z ci?ciwy pilot 
wydaje odpowiedni dzwi?k przez wbudowany 
glosnik, ktory nast?pnie powoli zanika, a 
podejmuje go np. TV, co daje wrazenie 
faktyeznego toru lotu strzaty. Nasza pomocna 
wrozka Navi rowniez jest kontrolowana 
"pilotem", jest naszym "kursorem" - mozemy 
jej wskazywab kierunki lub przedmioty, a 
przez glosnik styszec np. jej odzew na 
nasze dziatania. Oczywiscie zabawa w 
lowienie ryb az si? prosi o wykorzystanie 
"w?dki" w prawej r?ce - zarzucamy, 
podcinamy i jazda! Graficznie to bez 
wgtpienia najtadniejsza Zelda z dotychczaso- 
wych, przy czym rok opoznienia wyszedt grze 
na dobre - wprowadzono nowy styl grafiezny, 
wi?cej zabawy rozmyciem, blurem i efektow 
swietlnych. Wedtug panow z Ninny, obie finalne 
wersje (jesli jeszcze nie wiecie, gra ukaze si? 
jednoczesnie w dwoch edycjach - na Wii i 
GC) jakosciowo powinny wyglqdac 
podobnie, z tq roznicq, ze Wii pozwoli 
wyswietlab obraz w aspekeie 16:9 - nie sztucznie 
rozciqgni?ty, ale z faktyeznie dodanym obszarem 
widoeznym. [butcher] 



Red Steel 



I Plotformo: Wii ■ Developer/Wydawta: Ubisoft ■ Premiera: jesieri 2006 (?) 



wersjq Metroid Prime 3: Corruption. Gra wyglqda niemal tak samo jak na GC, 
rozni si? za to - rzecz jasna - sterowaniem. Analogiem w "rybee" chodzimy, 
natomiast celujemy (mniejszy stopieri wychylenia), rozglqdamy si? (wi?kszy stopieri) 
i uzywamy broni za pomocq pilota. Wymaga to przyzwyczajenia (czujniki 
wychwytujq kazdy, najmniejszy nawet ruch) i na dtuzszq met? powinno sprawdzib si? 
bardzo dobrze. Gra korzystad ma z systemu Connect24 (automatyezne Sciqganie 
dodatkow). Zupelnie inny model sterowania zastosowano w Tony Hawk's Downhill 
Jam. Pilota trzymamy w pozycji horyzontalnej, jak normalnego pada, a zeby skr?cid 
postaciq, przechylamy go w jednq ze stron. Po chwili treningu mamy poczucie pelnej 
kontroli nad postaciq. Bomba! Graficznie nowy Tony nie rozni si? od poprzednikow, 
zmienita si? za to konstrukeja plansz - tym razem sq to podtuzne, kr?te zjazdy. 
Activision z mySlq o targach stworzyio specjalne stanowisko z kontrolerem 
przyezepionym do... deskorolki. Podobny (i rownie dobrze si? sprawdzajqcy) sposob 
sterowania zastosowano w Super Monkey Ball: Banana Blitz. Dla odmiany w 
opracowywanym przez samo Nintendo Project H.A.M.M.E.R pilot petni rol?... 
wielkiego mtota, w ktdry wyposazony jest buszujqcy po miebcie robot. Poruszamy si? 
za pomocq analoga, uderzamy wymachujqc pilotem. Mozemy wptywac na sposob i 
sit? uderzenia, chob petnej kontroli nie mamy. Szkoda. Tytutem startowym Wii ma 
byb Rayman Raving Rabbids - czwarta cz?§6 
serii, tym razem z hordami smiercionosnych 
krolikow w roli oponentow. B?dziemy je siekac, 
miazdzyc, miotab nimi... i przede wszystkim z 
nimi tariezyb (nie pytajeie, o co w tym chodzi)! 

Tak przynajmniej wynika z przezabawnego 
trailera. w ktorym mozemy tez zobaezyb 
znajomq skqdinqd wann? z ptywajqcq zbttq 
kaczuszkq. Nie gorszy patent pokazano w Super B 

Smash Bros. Brawl - pojawi si? w nim... Solid 
( Snake, ktbry przez caty trailer ukrywa si? pod 
kartonem (rekonesans, jak sam stwierdza), a 
podezas gry na planszy walczq postacie z 
uniwersum Nintendo. Dotqczy do nich m.in. 
Samus (bez skafandral). Wszyscy bohaterowie 
dostanqtez bronie korzystajqce z dobrodziejstw 
pilota. Pytany, co w trailerze robi Snake, Hideo 
Kojima stwierdzit, ze... ch?tnie odciqlby si? od 
MGS4 i zabrat za pisanie na Wii. Seriol Sw6j 
udziat w promowaniu konsoli miato tez EA, ktore 
zaprezentowato materiaty z nowej wersji 
Madden NFL, najbardziej dochodowej serii EA. 
Pokazano tez filmy z Wario Ware: Smooth 
Moves, Trauma Center: Second Ctoinion. Final 



To jeden z nielicznych 
typowo "dorostych" tytutow, 
jakie wbrbd ponad 20 gier 
mozna byto znalezc u Ninny - 
dorosty w sensie jatki, jakq oferowat. 
Nasz bohater penetruje dzielnice 
Tokio w poszukiwaniu swojej 
dziewezyny, zmagajqc si? z 
zast?pami Yakuzy przy uzyciu 
miecza i broni palnej. Demo 
zaczynalo si? w japohskiej chatce, 



gdzie pobieralismy dwie szybkie 
lekcje machania drewnianym kijem. 
Zanim jednak do tego doszedtem, 
musiatem oswoic si? z kontrolq, 
ktora tutaj byta o wiele bardziej 
zakr?cona niz w Zeldzie, a to z raeji 
statego widoku FPP. Analog w lewej 
r?ce kontrolowaf jedynie ruchy ty (/ 
przod i strafe na boki - nalezato 
zgrac to z ruchami gtowq, 
wykonywanymi przy pomocy 
"pilota" i eelowniezka na ekranie. 
Naprawd?, niezta jazda. Co warto 
zaznaezy 6 - kontrola jest bardzo 
czuta i dokladna, wielu amerykari- 
skich madafakow miato problem w 
ogole z ruszeniem z miejsca, gdyz 
zbyt mocne machanie "pilotem" 
koriczyto si? nosem wycelowanym 
w sufit. Podstawq byto trzymanie 
celowniczka/kontrolera w obr?bie 
ekranu i delikatne ruchy na boki. 
Doszedtem do mistrza walk i bran w 
mojej r?ce zamienita si? w 
drewniany miecz. To juz bylo proste 
- kilka ci?6 po skosie, z gory na dot i 
koto kwiczat mi u st6p. Ponownie 



swietna reakeja wydarzeh na ekranie na nasze wymachy, 
chociaz zauwazalne byto leciutkie opoznienie. Gorzej z 
drugq lekcjq - parowania. Nalezato w odpowiednim 
momencie (ciosu przeciwnika) skr?cic tym razem drugi 
kontroler (w lewej r?ce), tak jakbySmy wkr?cali cos 
srubokr?tem - na ekranie pojawiat si? krotki drewniany 
mieezyk w lewej r?ce parujqcy uderzenie. A wspominatem, 
ze drzwi otwierato si? machni?ciem lewej r?ki w dot, 
jakbysmy naciskali klamk?? No, to juz wiecie. W podobny 
sposob mozna byto wydawab polecenia pojawiajqcym si? 
w grze postaciom. Grata nie jest najwyzszych lotow, 

zwtaszcza, gdy caty 
dzieri oglqda si? gry na 
X360 i PS3. Ale 
powiedzmy, ze to 
poziom aktualnej 
generaeji. Za to trzeba 
przyznac jedno - 
rewelacyjna animaeja 
postaci, ich smierci i 
demolka otoczenia. 
Szyby, lampiony, budki 
telefoniczne, 
samochody - tylko 
zmieniatem magazynki 
(automatyeznie). Co 
wazne, przeciwnicy 
wyskakujq na rdznych 
poziomach: z piwnic, 

na balkonach, ale z takq kontrolq to zaden problem - 
idziesz, masz celowniczek i prujesz do badguyow z 
wyprostowanej r?ki. A jesli skr?cisz jq w "gangsta-style", to 
samo wykona postac z broniq na ekranie. Wi?cej nie byto 
mi dane przezyc (bo za mnq czekata juz spora ekipa w 
kolejce:), ale zapowiada si? solidny tytuf obrazujqcy 
nowatorskie mozliwosci Wii, dla wszystkich fanow 
powazniejszyeh tematdw niz Mario i Link. Ja jestem pod 
wrazeniem. [butcher] 







XBOX 360 




Na poczgtek najwazniejsze: mamy potwierdzone 
informacje, ze do kortca tego roku Xbox 360 oficjalnie trafi na 
polskie potki - a wraz z nim oczywisde giy. Niedtugo ruszy cate 
machina konieczna do urochomienia tego procesu, zapadnq 
decyzje co do line-upu tytuldw, dzialart maiketingowych: ulotek, 
standow, wsparda medialnego. Z czasem mozemy liczyC na 
lokalizaqe wybranych tytutow, tak jak ma to miejsce teraz w 
przypadku PlayStation 2. Najwipkszy problem stanowi na razie 
Xbox Live, ktore bpdzie musiato jeszcze poczekac na polskq wersj? 
jpzykowq. Gtowna przeszkod? stanowi implementaqa systemu 
ptatnosci, dogadanie sip z operatorami obslugujqcymi karty 
kredytowe w naszym kraju i zintegrowanie naszych rozwigzari z XL 
- temat wymaga dogtpbnego poznania. 



A co poza tym byto stychac w obozie "zielonych" na E3? Wyglqda 
na to, ze plan 5 milionow sprzedanych sztuk do kortca czerwca 
jednak si? powiedzie - przynajmniej wedtug Microsoft, ktbry nie 
omieszka) pochwalid si? przy okazji, ze ma wyzszq krzywq wzrostu 
sprzedazy nlz iPod i lepsze wyniki niz PSX i PS2 w tych samycfi 
okresach. Nowy plan zaklada 10 milionow opchniptych 360-tek do 
czasu startu PlayStation 3, 160 gier dostppnych w sprzedazy do 
kortca roku I nowe opcje dla Xbox Live. Hit niejakiego pana 
Mlzuguchi z PSP, pod nowym tytutem Lumines Live trafi niedtugo do 
zbiordw XL Arcade (byt juz grywalny na E3), a dzi?ki umowie z 
Warner Music w tie wykorzystane zostanq najnowsze teledyski z 
Ich stajni, Lumines American-style? Zobaczymy, czy b?dzie 
zjadliwy. Microsoft zapowiada. ze wkrrttce na XLA pojawi si? wiele 
nowych gier bazujgcych na oldschoolowych hitach (Pac-Man, 
Contra, Galaga, Frogger, Sonic, Defender, Street Fighter II, Ultimate 
Mortal Kombat 3...). Skoro przy grach jesteSmy - Fable 2 oraz Forza 
Motorsport 2 i tak byty "czamymi koniami", ale 
teraz juz oficjalnie wiadomo, ze nadchodza. 
Natomiast kompletny szok wywolala oficjalna 
zapowiedz Grand Theft Auto IV - Igcznie z data 
premiery wyznaczon? na potow? 
pazdziemika 2007! 




Ouzo si? dzieje w kwestii bialego hardware'u - w drugiej pofowie 
roku do sprzedazy trafi Xbox Live Vision Camera, bezprzewodowy 
headset oraz dwie kierownice z pelnym FF (w tym jedna Logitecha), 
a Mikotej w tym roku przyniesie wielu Amerykanom Xbox 360 HD- 
DVD Player. Wszystkie sprz?ty byty mocno promowane na targach i 
wystawione na widok publiczny w specjalnej gablocie. Nie 
proznowali tez spece od software marketingu: od pierwszego dnia, w 
ktorym przybylem do 
Convention Center 




(jeszcze przed targaml), w 
holu South Hall niejaki Kurt 
Wenner - artysta I spec od 
trdjwymiarowych 
rysunkbw ulicznych - 
tworzyl reklam? Gears of 
War, oczywisde na 
podlodze. Cafy proces - 
kilkadziestet godzin - byt 



filmowany i odtwarzano go potem na pobliskiej plazmie w 
przyspieszonym tempie. Zadziwrt mnie tez fado o fizjonomii i 
wyglqdzie obtakarica, dzierzgcy transparent, ze “Konlec juz bliski, 
Oni nadchodza" itp- teksty. Zastanawialem si?, kto go wpuscil, ale jak 
zobaczyiem na odwrotnej stronie logo GoW, wszystko bylo jasne. 
Ech, ta Ameryka 



Microsoft pokazal na targach, ze ze swojq o rok starszq technoto- 
gicznie platform^ moze smialo konkurowad z nowym, z zalozenia 
superwydajnym potworem Sony. Obie konsole generujg na razie 
zblizonq jakosd grafiki, z oczywistym wskazaniem na PS3. Tyle ze 
PS3 dopiero przymierza si? do premiery, a Xbox 360 dostaje wtasnie 
kolejna generaq? gier. Bitwa si? rozpoczyna [butcher] 




Brothers in Arms: Hell’s Highway 

Plotformo: Xbox 360 (PS3) Developer: Georbox Software Wydoww: Ubisoft Premiera: Jesien 2006 



T rzecia odstona Brothers in Arms, jako jeden z flagowych tytulbw Ubisoftu (reklamowany na ich stoisku przez 
par? wojakbw jakby zywcem wyj?tych z Normandii), prezentowana byte w ich salce pokazowej. Akcja rzud nas 
w sam srodek Operacji Market Garden w roku 1 944 (znanej m .in. z Medal of Honor: Frontlines), podczas ktbrej 
Alianci probowali przechwycid kluczowe mosty pomi?dzy Holandiq a Nlemcami i wedrzed si? w glqb Niemiec. 
Kontrolowany przez nas hirot to niesmiertelny Matt Baker ze 1 01 st Airborne. Zacz?to si? od scenki na uliczce opuszczonego 
Eindhoven, gdzie nasz squad lapal chwil? oddechu, relaksujgc si? na parterze jakiegod budynku. Pot?zna detonaqa wyrwala 
wszystkich z letargu, ogtuszajqc paru zotnierzy, a Bakerowi wbijajqc fragment szkta w rami?. Usuwanie go przez kumpla 
oglqdamy w FPP, ale to tylko skrypt (I to nie ostatni, jak si? miafem wkrrttce przekonad - w grze jest cate masa fajnych 
skryptow). Nad gtowami zaczyna si? przelot naszych samolotbw, a w poblizu odzywajq si? szwabskie 88-tki - Baker 
postanawia si? nimi zajqd. Dowodzqc dwoma ekipami zaczyna przedzierad si? przez podwbrka, aby zajsc obstug? dzialek 
od tytu. Widad bardzo naturalnq animaq? postaci - podobnq do poprzednich BiA, ale bardziej plynnq i realistycznq. Przy 
skoku przez niski murek jeden z zotnierzy potyka si? i wywraca, pomaga mu inny. Gra ma zawierad wiele takich ludzkich 
pomytek roztozonych losowo, dodajqc wiarygodnodci rozgrywce (choc ta jednak byta skryptowana. W poprzek jednej z ulic 



Gears of War 



Plotformo: Xbox 360 Developer: [pic Games Wydowco: Microsoft Premiera: zimo 2006 



OK.miejmytozgtowy.Tagra 
zabija. Na miejscu i bez 
ostrzezenia. System-seller, 
bestseller, Halo roku 2006 - nazwijcie jqjak 
chcecie, pod warunkiem, ze b?dzie to 
superlatyw. Obejrzalem, zagratem i wiem 
jedno: dla tej gry warto kupid Xboxa 360. 1 
bwiat oszaleje pod koniec roku - wspomnicie 
jeszcze moje slowa. Najpierw uczestniczytem 
w prezentacjl w mini-kinie, prowadzonej przez 
samego szefa Epic Games. Przechodzil 
pierwszy level na dwa sposoby, objasniajqc 
najwazniejsze kwestie i techniki rozgrywki. 
Dziert pozniej wbifem si? do pokoju 
Microsoftu, gdzie osobidcie zakosztowatem 
multiplayera w wersji Deathmatch. I o ile 
pierwszy pokaz tylko urwal mi glow?, to drugi 
wytarzat moje zwlokl po podtodze i rzucit 
psom na pozarcie... Gears of Warto pierwszy 
przedstawiciel drugiej generaqi gier na X360 - 
i to widad na kazdym kroku. Nie b?d? tu 
pizytaczat fabuty, ktorq powinien znad kazdy 
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szanujqcy si? fan 360-tki. Ale moment, w ktorym Marcus Fenix opuszcza 
wi?zienie, a scenka przechodzi w gameplay, powoduje pierwszy 
szcz?kopad. To NAPRAWDE tak wyglqda! Tak samo jak na zdj?ciach, tak 
samo jak na renderach, tak samo jak na trailerach. Level prowadzit przez 
zgliszcza wipzienia - oczywidcie petne przedstawicieli rasy Locust - do 
punktu zbiorczego z resztq ekipy. I pierwsza ciekawostka - po przejdciu 
paru krokdw z celi dostajemy wybdr: czy chcemy rozegrad dan? misj? 
hardkor-style, czy z podejsciem bardziej taktycznym (takich wybordw ma 



pokazano prawie tysiqc catkowicie premierowych, nigdzie wczedniej nie prezentowanych gier i produktdw. 












W skrocie « 

■ Master Chief zyje i ma si? dobrze, w czym 
utwierdzit wszystkich 2-minutowy trailer Halo 
3, kt6ry - jak to teaser - nie pokazal nic 
znaczgcego, czym bardzo zranit moje serce. 
Jego reglamentacja na stoisku Microsoftu byla 
wife tym bardziej dziwna - puszczano go 2 razy 



dziennie (czyli w sumie 6 razy przez cate targi). 
Najwidoczniej Chief ceni si? wyzej niz next- 
genowy Snake - MGS4 lecial u Konami co 
godzin?, a na ekranie Sony jeszcze czfsciej. 

■ Na stanowisku Ubisoft prezentowano 
grywalne Rainbow Six: Vegas na X360 - gra 
faktyeznie wyglgda niezle. Bardzo pozytywne 
wrazenie, zwtaszcza pod kgtem wizualnym, 
robi feeria barw i neonow - naprawd? czud, ze 
jesteSmy w Las Vegas (przelot Smigtowcem w 
nocy robi piorunujace wrazenie). Promowany 
level byf tym samym, ktorego dotyczyty 
pierwsze promocyjne zdjfcia - jatka w kasynie. 
Bardzo widowiskowa, bardzo hatasliwa i 
efektowna - mnrtstwo sypigeego si? szkla, 
p?kajgce butelki w barach, lustra na scianach, 



mn6stwo syfu na podlodze. Gramy w FPP, ale jak 
pisafem ostatnio w zapowiedzi, przy kucaniu lub 
korzystaniu z zastony kamera "wychodzi" z naszego 
bohatera i weigz ukazuje nam peine pole akcji, 
podezas gdy nasz pan Tfcza np. kuca i widzimy jego 
twarz (postacie bardzo ladnie odwzorowane, 
animaeja rowniez). Fajny pomysl, bardzo przydatny i 
dobrze wykonany. Jedyne, co na razie troch? boli, to 
tradycyjnie framerate - troch? to wszystko bylo 
kulawe i jeszcze nie takie plynne, jak by§my chcieli. 

Pracujcie chlopaki. bo jest juz bardzo dobrze. potrzebny jeszcze tylko maty tuning. 

1 ■ Ano wtasnie • a propos Lost Pi.met Powcm 
Warn, ze musicie uwazac na ten tytut bomme 

i-ll-llip U Capcom sprzedato ostrego hscia w twarz - 

HHL zostalem wgnieciony w gleb?. No moze nie 

*| jM tak jak przez Gears of War, ale lekko 

^ przydeptanyisponiewieranyjestemnapewno. 

Gra wyglgda w ruchu REWELACYJNIE, 

® pvV | v zarownowkwestiigrafiki. jak itempa akcji, 

j ■•fH * roznorodnosci lokaeji i bardzo wielu innych 

de,ali - Grywainy level na stoisku Microsoftu 

.• - J oferowal jakgs zasniezong baz? czy inny 

biurowiec i tereny wokol - w kazdym razie prezentowalo si? to oblfdnie. Osadzona w gorach, do polowy 
spowita sniegiem budowla, ale JAKIM Sniegiem... W ogole to, co zrobilo Capcom w temacie klimatu - 
doslownie i w przenosni - to majstersztyk. Caly czas zacina burza sniezna, biegamy po zaspach 
pokrywajgcych pagrtrki i doliny uruchamiajgcjakieS punkty energetyezne czy nadajniki. Jestesmy 
ustawieznie atakowani przez paskudztwa wypelzajgce spod ziemi, turlajgce si? na nas niezym walec 
drogowy i potrafigee si? rownie szybko zakopart. Nasza postart biegngc bmie po kolana w sniegu, kt6ry 
zalamuje si? pod nogami - po raz pierwszy widz? taki efekt na next-genach. Daje rad? . Do tego ostry arsenal, 
rakiety, granaty (czfsto musimy odkopywac je spod sniegu). A efekty towarzyszgee wybuchom niewiele 
ustf pujg tym, ktore pokochalem w Genji 2: po detonaeji na boki strzela mnostwo odtamkrtw i j?zyki dymu z 
ogniem - i to jak wykonane. No i podstawowy zonk - co jakis czas znajdziemy przyproszonego Sniegiem 
mecha - wskakujemy, odpalamy sitniki i dopiero zaezyna si? jazda. Taniec Smierci po prostu, zwtaszcza gdy 
trafimy na wi?kszego mofo - skaezemy na krrttko odpalajgc odrzuty, posylamy wigzk? rakiet, par? serii z 
karabinu, unik przed atakiem - i od nowa. Pierwsza liga - Capcom uderzylo tak z cichacza, ze az mnie 
zatkalo. Widzialem trailer kilka tygodni wczertniej, nasze forum tez pulsowalo podnieceniem, ale efekt 
przeszedl moje oczekiwania. Idealna gra do multiplayera, oczywiScie zaraz po skortezeniu singla. Jedyne, w 
czym wyraznie kulalo Lost Planet, to Al wrogbw - o ile ataki "z byka” powierzchniowych bydlakow sg do 
przelknifcia i wyglgdaja naturalnie, o tyle dreptanie w miejscu podziemnych pajgczkow i wchodzenie w 
sciany juz nie. Jesli to poprawig, wchodzf w ciemno. Z latarkg. 



stoi niemiecka cifzarowka, mozna sif 
pod nig wezotgad, obserwujgc ruchy 
wrogich wojsk w oddali - powietrze faluje 
od ciepla silnika. Na dachu jednego z 
domdwsiedzi niemiecki obserwator 
podajgcy ekipie od 88. namiary na cele - 
zostaje strgeony przez Bakera, a my 
mozemy zaobserwowac ten sam co u 
poprzednikow realistyezny system 
celowania i nieztg fizykf “szmacianej 
lalki" spadajgcego z dachu data. Co daje 
si? zauwazyb, Gearbox wtozyto duzo 
pracy w jeszcze wi?kszy autentyzm pola 
walki. Nasza brort nie jest "przyklejona" 
na sztywno do ekranu, lecz porusza si? 
ptynnie, z lekkim opoznieniem, na boki. 
Przy pokonywaniu przeszkod widzimy 
wlasng r?k?, na ktdrej si? podpieramy, i 
nogi przerzucane przez murek - 
naprawd? spoglgdamy na Swiat oczami 
kierowanej postaci. Zotnierze 
porozumiewajg si? szeptem na tyfach 
wroga i poruszajg schyleni. Wszystkie 
lokaeje powstawaly na podstawie zdj?6 i 
plandw miast oraz wspotpracy z 
muzeami i historykami. Otoczenie 
wyglgda §wietnie - ceglane domy, okna, 
zielert ogrodkow. Next-genowg tradycjg 
powoli staje si? trgbienie o usprawnionym 
Al - tutaj, zamiast strzelania do 
wszystkiego, co si? rusza, nasi 
podkomendni sami majg ocenid, czy nie 
lepiej np. dziatad z zaskoczenia. Kazda 
oslona terenowa ma mied wlasciwg 
materiatowi podatnodd na destrukcj? i 
zwigzang z tym fizyk? oraz okredlong 
wytrzymatodd A jesli mdwi Warn cod blur 
gt?bi pola, normal mapping i system 
animaeji opartej na ruchu, to juz wiecie, 
ze Unreal Engine 3 znowu pokaze pazury. 
Jatofykam. [butcher] 



byd w grze wi?cej). Pan z Epic by! tak mify, ze wykonal 
obydwa:). Rdznica jest oczywista: podejdcie "silowe" to 
wi?cej strzelania, wi?cej rzedni, ale tez wi?ksze 
trudnodci. Ale to takze calkiem inna trasa od podejdcia 
taktyeznego. W drugim przypadku pojawilo si? wi?cej 
sekcji na pi?trach, mozliwodci ataku z gdry, wi?cej 
okazji do wzajemnego ostaniania si? z partnerem, 
podezas gdy pierwszy byl g)6wnie "parterowy" - 
zmuszal do korzystania z oslon, przeskakiwania 
pomi?dzy nimi, ostrzeliwania si?. Oczywidcie ten kto 
mydli, ze drugi wybdr to butka z mastem, jest w 
gl?bokim bl?dzie - po prostu jest wi?cej okazji do 
zaskoczenia przeciwnika, co nie znaezy, ze 
przedlizgniemy si? niezauwazeni. 



Kontrola postaci jest rewelacyjna: intuicyjna i prosta. 
Caly system przylegania do oslon, szybkiej zmiany 
kryjdwki to kwestia jednego buttona. Tak samo 
strzelanie - na dlepo z wystawionej r?ki lub z 
celowaniem, trzymajgc lewy trigger. Atak melee ma 
kazda brort - np. mini-pita podezepjona pod lufg, 
przecinajgca godcia na pot, natomiast ciekawy patent 
dotyezy przetadowywania. Jezeli idealnie zgramy 
ostatni wystrzelony z magazynku naboj z wcidni?ciem 
Reload, nastgpi to szybko i dostaniemy wzmocnienie 
naszyeh pociskdw (symbolizowane pulsowaniem ikony) 
- patent przydatny zwtaszcza w multiplayerze. Jezeli 
sknocimy, spluwa si? zatnie i proces trwa dluzej. Naraz 
mozemy nosid jedynie dwle duze giwery, pistolet i 
granaty (arsenal znajdujemy po drodze) - to prowadzi do 
dylematdw znanych chociazby z Halo. 0 ile poczgtkowo 
naszym kompanem jest tylko Dorn (ktdry nas uwalnia), 
pdzniej dochodzi jeszcze dwdeh i calej ekipie Delta 
Company mozemy wydawad proste polecenia (oraz 
leezyd, gdy zajdzie taka potrzeba). 



Cdz wi?cej mozna powiedziec o tym wizualnym 
majstersztyku, gdy wiecie juz, ze nic, co widzielidcie, 
nie jest dciemg? Pomijajgc oczywistg kwesti?, jak to 
wszystko wyglgda w ruchu, ze czujemy ci?zar naszej 
postaci przy kazdym kroku, jak genialnie na zywo 
prezentujg si? zniszczone lokaeje, gra dwiatel, ryje 
obcych, bump-mapping powierzchni ich skdry czy 
wyposazenia naszyeh chtopak6w, to... pozostaje jeszcze 
mndstwo smaczkdw. Jak np. kleista, realistyezna jucha 
tryskajgca fontannami przy kazdej celnej serii (o pile nie 
wspominam). Dymigca po kazdym strzale lufa, 
emanujgca cieplem, ktdre rozmywa powietrze wokol 



nlej. Zarzgce si? przez sekund? dziury po kulach 
w dcianie, sypigee si? odlamki. A widzialem tylko 
1 level plus malg aren? DM. Gdy na zakortezenie 
wspomnianego dema nad glowg Marcusa 
przelatuje helikopter ratunkowy, biegniemy do 
niego, a spod ziemi wypelza nam 20-metrowy 
Locust, Unreal Engine 3 centralnie i bez litodci 
kopie nas w twarz. Dodajcie do tego multiplayer, 
tgcznie z trybem co-op na splicie oraz online i 
kwesti? prezentu gwiazdkowego made z gtowy. 
[butcher] 



( ^) prawie potowa wystawedw (49%) wyda przynajmniej jeden lub wi?cej tytulow na najnowsze kieszonsolki. 
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PLAYSTATION 3 



Dla Sony tegoroczna impreza byta na pewno wi?kszym 
wyzwaniem niz poprzednia, Rok temu wszyscy mieli 
rdwne szanse; nowe konsoie, nowe gry, nowe obietnice. Kazdy 
pokazat, co uwazal za stosowne, a tlum to tykn^t. Teraz Sony 
musiato odkryc reszt? kart i "chwycid byka za rogi" - ostatni 
dzwonek i najwyzsza pora na konkrety i namacalne dowody, w 
jakim kierunku zmierza koncem I co zamierza zaoferowac 
Graczom. W sytuacji, gdy konkurent podbija rynek od szesdu 
miesi?cy i szykuje drugc generacj? gier, a tu jeszcze nie 
wiadomo, jakiego pada zastosowac do PS3, sytuacja wydawala 
si? mato komfortowa. 



Lecimy wl?c z 
przytupem: oficjalna 
premiera PlayStation 3 
w Polsce nastcpi 17 
listopada br. (tak samo 
w USA, Japonia 11. XI,). 
Na calym swiecie 
dost?pna bpdzie 
pierwotnie w kolorze 
krystalicznej czemi 
(Clear Black) i byd moze rowniez srebmym, w dwoch wersjach 
rozniqcych si? pojemnoscic dysku twardego: 20 GB i 60 GB. 
Podobne zagranie jak u konkurenqi, prawda? Ale to nie pierwsza 
analogia. Przewiduje si? tylko 2 miliony konsolek w momencie 
lancbu, a zatem mozna przypuszczad, ze nie wszyscy 
zainteresowani kupnem wyjdc ze sklepu z konsolg. Dla naszego 
kontynentu ceny wynosid b?dc odpowiednio 499 euro i 599 euro 
- tak jak w przypadku Xboxa 360, Gracze zza oceanu wyjdc na 
tym lepiej (499 $ i 599 $). Rozne pojemnosd twardych dyskdw to 
nie jedyna rdznica. Tarisza wersja nie b?dzie posiadad rowniez 
wyjscia HDMI (zegnajcie najwyzsze rozdzielczosci dla filmow i 
gier?) oraz specjalnego czytnlka dla kart Memory Stick, Compact 
Flash i SD. Malo, zabraknie rowniez funkcji komunikacji Wi-Fi 
(bezprzewodowe potqczenie z PSP), co w zestawieniu z innymi 
brakami czyni z owej tanszej wersji PS3 wr?cz “utomnc". Krgzq 
plotki, ze to nie wszystkie ci?cia. jakich nalezy si? spodziewac w 
zubozonej wersji (ponod Bluetooth rowniez mialby wyleciec, co 
pocigga za sobc brak bezprzewodowych padow). Zobaczymy. 

Dysk jest zainstalowany w 
kupowanej konsoli (ale 
wyjmowany), a wraz z nic - 
na miejsce skrytykowanego 
"bumeranga" - dostajemy 
nowe wersj? pada Dual 
Shock w wersji bezprzewo- 
dowej, z zaimplementowane technologic wielokierunkowej 
kontroli czulosci wychylenia (po szczegdty zapraszam do opisu 
Warhawk). Posrodku pada, podobnie jak w przypadku Guide 
Button z X360, znajduje si? "szklany" symbol PS, ale jego 
zastosowania w grach (jezeli takowe b?dzie) jeszcze nie 
podano. Druga widoczna golym okiem zmiana to triggery L2 i R2 - 
obudowa pada. w ktorej sc osadzone, zostala mocniej sci?ta 
skodnie, przez co klawisze te zyskaly wi?kszy kct pracy i 
analogowy skok (przyda si? do wyscigow). Co ciekawe, pad nie 
b?dzie mied funkcji wibracji (w zwiczku z brakiem zgody 
wlasciciela praw patentu, chod Sony mowi co innego - zdaniem 
firmy wibra przeszkadzalaby czujnikom). ale dzi?ki temu jest 
nieco Izejszy. Z tego, co udato mi si? podstuchac, akumulator 
pada b?dzie wytrzymywac okofo 10 godzin grania. Menu konsoli 
(patrz zdj?cie) 

| dzialanatej 
samej zasadzie 



pozwalajcc na 
latwy i czytelny 
I dost?p do 
zawartosci 
dysku twardego 
(pliki audio, 
video itd.), 

' zarzcdzania 

ustawieniami, funkcjami siedowymi i listc przyjaddf. Sony w 
zwiczku z bardziej rozszerzonymi uslugami intemetowymi 
(przewiduje si? system blizniaczo podobny do Xbox Live) 






"Przyczajony tygrys, ukryty 
smok" czy "Hero" to 
produkcje filmowe, ktdre 
mialy duzy wptyw na klimat i design 
nowej gry Ninja Theory, czego 
developer wcale nie kryje. Podobnie 
jak w tamtych produkcjach, takze tutaj 
celem jest stworzenie epickiej 
opowiesci o bogatej narracji, z 
zapierajccymi dech w piersiach 
sceneriami i rozbudowanymi 
sekwencjami bitewnymi, ktdre wrzucc 
Gracza w sam srodek akcji, dajcc mu 
jednoczednie peine kontrol? nad 
zaawansowanym systemem walki. 

Demo przedstawialo seen? na jakiejd 
arenie, gdzie nasza czerwonowtosa 
pi?knosc atakowana jest przez 
kolejne grupki uzbrojonych wojakdw. 
Sama dzierzy tytulowy Heavenly 
Sword - scyzoryk, ktdrego nie 
powstydzilby si? Nightmare z Soul 
Calibur - ale najciekawsze wizualnie 
harce wyezynia z pare mniejszych 
kozikdw na tahcuchach, w stylu God 
of War. Oprocz tego w innych etapach 
gry dostaniemy do rek m.in. kusze, 
bazooki, snajperki i cokolwiek co 
zdob?dziemy na wrogu - oczywidcie 
wszystko odpowiednio zaprojektowa- 
ne i pasujace do scenerii b?dccej 
polcczeniem naszego Sredniowiecza 
i feudalnej Japonii. Jak wspomniatem, 
gra oferuje zaawansowany system 



walki: countery, bloki i 
chwyty to podstawy, ktdre 
pozwalajc ptynnie przejsd do 
bardziej zakr?conych 
piruetow, w ktdrych cz?sto 
walka przenosi si? w 
powietrze (wspomniane na 



poczetku produkcje 
odcisn?ly takze swe pi?tno 
na charakterze wizualnym i 
artyzmie potyezek). Oprocz 
tego mamy szeroki wachlarz 
taman, pchni?c czy 
zwyklego ciosania na rozne 
sposoby. Rzecz, ktora 
momentalnie przykuwa 
uwag?, to swietna fizyka 
przedmiotow. Arena 
upstrzona byla beezkami, 



stolami i krzeslami, a wszystko to 
wchodzito w realistyezne 
interakcj? z fruwajecymi cialami, 
ktdrymi ciskala nasza bohaterka 
(zreszte tymi przedmiotami takze 
mozemy rzucac). Podobnie sprawa 
ma si? z jej bujne fryzurc - g?ste, 



czerwone loki splywajece na plecy 
w naturalny sposdb reagowaly na 
nasze harce, czego z dume nie 
omieszkano wytkned podezas 
prezentaeji (chociaz nawet 
niewidomy by to zauwazyl). 
Widowiskowa walka z przywddcc 
oddziatu, podezas ktorej trzeba 
bylo nabic pasek specjala, aby go 
wykorzystad do finalnego ciosu, 
zakonezyla demo. Uraczeni 
zostalidmy jeszcze pokazem sesji 
motion-capture (animaeja twarzy, 
lip-synch) i jej przelozeniem na 
silnik gry. To, plus gra Swiatel i cieni 
podezas walk, wykonanie postaci i 
otoczenia utwierdzifo wszystkich w 
przekonaniu, ze Ninja Theory 
dobrze zaznajomilo si? z dev-kitem 
PS3. Tylko nie wiem dlaczego moje 
pytanie o ewentualne wprowadze- 
nie do gry krwi i mozliwosci 
rozczlonkowywania ciaf 
wprowadzito wszystkich w 
oslupienie. 

Gra jest bardzo widowiskowa, 
widad w niej power konsoli, ale nie 
mdwifbym tu o system sellerze.[but- 
cher] 



J ponad 400 firm reprezentujecych 90 krajow pokazalo tysicce najnowszych gier konsolowych i komputerowych oraz najnowszyct ti 
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• zapowiedziato wprowadzenie 
systemu mikroptatnosci (jak 
Microsoft Points) dla potrzeb 
korzystania z ptatnych funkcji 
systemu, takich jak: dodatki do gier 
(np, nowe klipy do My Singstar, w 
ktorym zresztg Sony zapowiada 
przeogromne mozliwosci gry w 
Sieci), muzyka czy mozliwosd 
sdggania gier z PSone na PSP - co 
potwierdzono na konferencji, 
pokazujgc starego Ridge Racera na 
PSP. Myslp. ze nie powinno bye 
problemu z zakupem PlayStation 
Card w Polsce (ich "nominaty" 
jeszcze nie sg znane, mowi sip o 
kwocie okoto 50 euro). Konsola 
ie w pelni wsteeznie 
kompatybilna z dwoma poprzednimi, 
a wspolpraca z PSP odbywad sip 
bpdzie na drodze USB, poprzez Wi- 
Fi lub przenoszenie plikow na 
Memory Sticku. Przy okazjl warto 
wspomnied. ze na konferencji 
pokazano Formula One 06 na PS3, 
w ktdrej PSP stuzyf jako lusterko 
wsteczne (mozna sobie potozyd na 
telewizorze - efekt pierwsza klasa). 

Podczas premiery mozemy liezye 
na kilkanascie tytutdw, z czego co 
najmniej 1/3 pochodzic bpdzie od 
samego Son. Tak jak poprzednicz- 
ka, PlayStation 3 zapewnione ma juz 
teraz silne wsparcie obcych 
developerdw i wydawcow. Wsrod 
tytulow w produkcji sg m.in. Coded 
Arms: Assault, MGS4, Ridge Racer 
7, Tekken 6. Assassins Creed, 
Brothers in Arms: Hell's Highway, 
Virtua Tennis 3, Full Auto 2, Virtua 
Fighter 5, Stranglehold, Lair, Fatal 
Inertia. Army of Two, Ftainbow Six: 
Vegas, Turok, Alone in the Dark, The 
Darkness, Tony Hawk, Mercenaries: 
World in Flsmes i wiele innych. 

Samo Sony dzierzy pod swoimi 
skrzydtami takie tytufy, jak: Warhawk, 
Heavenly Sword. Resistance, The 
Getaway 3, Lair, Hot Shots Golf, 
Ratchet & Clank 5, Killzone 2, Genji 
2, GT5 czy MotorStorm. Kilka innych, 
z premierg nie wczesniej niz w 2007 
r.. trzymanych jest jeszcze w 
tajemnicy. Jako ciekawostkp dodam, 
ze next-genowy Killzone byt wielkim 
nieobeenym E3’2006 - eklpa Guerrilli 
w pocie czola pracuje, aby sprostac 
wyzwaniu, jakie sama sobie 
narzucita. Wedtug mojej opinii to, ze 
Sony w ogole zaprezentowato tyle 
dobrych i grywalnych juz tytulow, 
nalezy uznac za spory sukces, 
zwazywszy ze jeszcze niedawno' 
nie byfo dev-kitow, a gry 
pokazywano na dopasionych 
Macach. Z drugiej strony. Sony nie 
miafo wyjsda - gdyby w tym roku 
znowu wipkszosd prezentaeji 
opierala sip na prerenderowanych 
filmikach, to obawiam sip, ze firma 
stracilaby wiele na polu next-gen. I 
tak juz trad. Warto tez wspomnied, 
ze pomimo faktu, ze Sony podkresla 
wspolpracp swoich gier z 
rozdzielczosciami rzpdu 1080, to 
jednak wipkszosd pokazanych 
tytulow z nip nie wspolpracowato 
(choc docelowo majg bye 
zaimplementowane). 

PS 3 bylo najmocniej promowang 
platformg na tegoroeznym E3 - nowe 
haslo reklamowe kampanii "Play 
Beyond" krzyezato z branzowej 
prasy, dziesiatek banerdw. ekranow, 
scran, slupow. filarbw w okolicy E3. 
Przydadzg sip na pewno, bo jak na 
razie to konkureneja jest o krok do 
przodu - taka jest prawda. [butcher] 




Warhawk 

Plotforma: PS3 Developer: Incognito / SCEA Santo Monico Wydowca: SCEE 



O Warhawk pisalem ostatnimi 
czasy kilkakrotnie, teraz 
miatem okazjp w niego zagrac i 
dowiedziec sip wipcej. Jest to remake 
gry o tym samym tytule z babci 
PlayStation, ktory tarn oferowal tylko 
latanie. Na PS3 ta futurystyezna 
rozwalka oferuje dwa typy rozgrywki: 
bitewne sekcje latane i naziemne 
potyezki z udziafem pojazdow i piechoty. 
W tym celu wykreowano bardzo rozlegty 
dwiat, w ktorym mamy pelng wolnosd i 
swobodp poruszania sip - obszar 
przedstawiony w demie to jedna z 




mniejszych lokaeji w grze, a juz robil 
niezle wrazenie. Nie ma sztywnego 
podziatu na misje, levele, przerywane 
scenkami czy briefingami - cala gra to 
nieustanna walka, jestesmy w cigglej 
akcji, otrzymujgc na biezgeo nowe 
polecenia. Jednak nawet tutaj mamy kilka 
dciezek. Czy chcemy pomagad swoim 
ludziom w akcjach naziemnych, oslaniad 
ich, czy bezposrednio atakowad wroga 
w powietrzu, czy moze kgsac go z 
zaplecza - wybor nalezy do nas. 

Prezentowane demo zawieralo jedynie 
"latany" gameplay i wymagato od Gracza 
ochrony nadmorskiej bazy Anchor Bay, 
umiejscowionej w wysokich gdrach nad 
brzegiem oceanu. Nasze instalacje 
atakowane byty przez nadlatujgee fale 
mniejszych statkow przeciwnika, 
wsparte w pozniejszej sekweneji przez 
kilka wipkszych. Kwestia podstawowa - 
nowy Dual Shock. Warhawk byt jedyng 
grg na targach E3, ktora byta w stanie 
zaprezentowac mozliwodci nowego 
kontrolera i zadanie to wykonata 
spiewajqco (podczas prezentaeji 
developer przyznat sip, ze na 
implementacjp nowej technologii miat 3 



tygodnie, co swiadezy o jej przystppnosci dla 
programistow). Sterowanie lotem naszego 
mydliwca odbywa sip poprzez wychylenia 
pada - kwestia bardzo prosta, a jednoczesnie 
sprawiajaca niecodzienne i bardzo dobre 
wrazenie przy pierwszym kontakeie. 
Wszystko chodzi ptynnie, nasz pojazd 
idealnie i doktadnie reaguje na ruchy, a co 
najwazniejsze - brak jest jakichkolwiek 
opoznieh czy niedokladnosci. Baza zawiera 
np. tunele wydrqzone w skatach i smiganie 
nimi nie nastrpczalo mi zadnych trudnosci. 
Warto tutaj dodad, ze nowy pad nie wymaga 
do swej pracy zadnych dodatkowych 
urzqdzeh - komunikuje sip bezposrednio z 
konsol^ (w przypadku "pilota" Nintendo 
podtgczany jest specjalny czujnik). Jednakze 
hardkorowi “oldschoolowcy” dostang takze 
mozliwodd tradycyjnego wykorzystania gatek 
analogowych. Celownik widoezny na ekranie, 
w stosunku do 
wielkosci wrogich 
jednostek, jest 
stosunkowo duzy, co 
umozliwia jednoczesne 
zaznaezenie kilku z 
nich i postanie im np. 
grupki rakiet. 

Podstawowq broniq jest 
karabin maszynowy 
(przy korzystaniu z 
niego wszystko w 



obrpbie celownika podlega auto-celowaniu), oprdez 
tego mamy wspomniane rakiety, kule energetyezne i 
wyladowania, skuteezne na mniejsze odleglosci. 

Graficznie jest bardzo dobrze, chociaz widac, ze gra jest 
jeszcze w fazie developingu (nawet nie ma pewnosci, 
ze zdgzy na launch). Najwipksze wrazenie robi ocean - 
dwietnie wykonana woda, do tego odpowiednio 
reagujqca na nasze niskie loty (koricowki skrzydet 
burzg powierzchnip, zostawiajqc charakterystyczne 
dlady). Realistyczne chmury to prawdziwe, gpste obtoki 
- w kazdy mozemy wleciec i momentalnie otaeza nas 
biata gpstwina, przestaniajqc widok. A wszystko to 
oblewa pomarariezowy zachdd slorica, ktadqc sip 
podwiatq na falach i okolicy. Sama baza, jej metalowe 
konstrukcje i otoczenie sg na razie trochp ubogie (np. 
gote, oteksturowane zbocza gorskie), ale juz wiadomo, 
ze dojdzie jeszcze roslinnosd, drzewa, ttumy zotnierzy 
krzgtajgce sip w poptochu na ziemi, ostrzeliwujgce sip 
pojazdy. Oczy cieszg za to rozne smaezki, jak efekt 
gorgeego powietrza wokot dysz naszego statku, 
szczegolowa, skomplikowana struktura wrogich 
niszczycieli, np. mn6stwo wiezyezek, ruchome dziatka, 
ktore wysuwajg sip gdy nadlatujemy, ptongee czpdci 
odlatujgce po wybuchu, ciggngce za sobg smugi dymu 
itp. Sekwencje naziemne 
oferowac majg ok. 5-6 
jednostek zmechanizowa- 
nych (w tym czotgi i jeepy), 
a w potgczeniu z 
oferowang Graczowi 
swobodg catodc 
zapowiada sip 
smakowicie - zwtaszcza 
dla fanow rozpierduchy na 
duzg skalp. [butcher] 




ch technologii z nimi zwigzanych, na powierzchni 1 62.000 metr6w kwadratowych, rdwnej obszarowi 40 basendw olimpijskich. 



Pita 



PLAYSTATION 3 



I 









■ Na zakoriczenie sekcji PS3 w tym numerze tylko dwa slowa o Gran Turismo HD, 
prezentowanym zarowno na konferencji prasowej Sony, jak i grywalnym w hali 
(rozdzielczosd 1080p, stale 60 fps'dw!). Maksymalna mozliwa rozdzielczobd HDTV, 
czyll 1 920x1 080, pokroita mi oczy zyletkami na plasterki - to naprawd? trzeba 
zobaczyc, zeby zachtysnqc si? jakosciq HD. A jak dowiedzialem si? w kuluarach, 
Polyphony mialo tylko 3 tygodnie na przygotowanie tej wersji na potrzeby show. 
Prawdopodobnie jest to ich punkt wyjscia do GT5, gdyz napis pod LCD glosil, ze 
wersja ukoriczona jest w 20%. Nawet nie umlem wyobrazid sobie pozostalych 
80%... Zauwazyd mozna bylo jeszcze gruntowne przemodelowanie wyglqdu i 
zachowania kibicdw, ktorzy przypominali prawdziwy ttum gapiow (sceneria w 
kanionie), zywo reagujqcych na przejezdzajqce samochody. Developer obiecuje 
wi?ksze zmiany w pitstopie, dodanie jednodladow (te juz mozna bylo zobaczyd), 
trybu online itd. Nie wiadomo na razie, co ze zniszczeniami - same kolizje w 
pokazywanej wersji byly chyba na etapie "alpha" i samochody wyglqdaty jak 
zderzajace si? ufo:). 

■ Pokazywano krbtkq 
migawk? z Tekkena 6. Tytul 
Namco na razie nie wzbudzal 
wi?kszego entuzjazmu, 
prawdopodobnie byly to urywki 
z jakiejd bardzo wczesnej 
wersji gry, napisanej w metrze 
przez kuriera, ktory widzt dev- 
kit do firmy. Znacznie lepsze 
wrazenie sprawiala Virtua 
Fighter 5 (prawdopodobnie 
exclusive na PS3), ktora 
jednak wci q± nie ma 
wi?kszych szans przyciqgnqc 
do siebie przeciwnikow tej gry 
z uwagi na mechanik? gry i 
animacj? ciosow (brak powera 
jak dla mnie). Wi?cej 
szczegdtow za miesiqc. 



■ Naughty Dog pokazato trailer zupelnie nowej gry, na razie bez ustalonego tytulu. 
Pierwsze skojarzenie - Flashback lub nowoczesny Pitfall. Troch? skakania, 
skradania, strzelania i walenia po mordzie, a catosd osadzona w scenerii 
przypominajacej Far Cry. Wyglqdato bardzo obiecujqco. 



■ Square Enix podr6d kilku swoich projektow (o nich za miesiqc) pokazalo krdtki 
filmik z Final Fantasy XIII, na ktdrym bohaterka zaopatrzona w miecz i pistolet siala 
zadym? w futurystycznej scenerii. Nie podano zadnych szczegdtow na temat gry, 
ktora zresztq nie jest jedynym Finalem powstajqcym na PS3. Final Fantasy Versus 
XIII to druga gra, nad ktdrg piecz? tizymajq ludzie odpowiedzialni za seri? Kingdom 
Hearts (dizajn prezentuje si? jednak zupelnie inaczej). 



Resistance: Fall of Man 

Plotforma: PlayStation 3 Developer: Insomniac Games Wydawca: SCEE Premiero: Listopad 2006 



Shooter FPP od tworcow Ratchet & 
Clank byl pierwszym pokazem 
zamkni?tym, jaki zaserwowalo Sony 
Europe wybranym przedstawicielom prasy. a 
poprowadzil go Tedd Price z Insomniac Games. 
Resistance stanowi mix wojennych potyczek i 
survival-horroru, a wszystko podane jest w 
sosie sci-fi, z akcjq osadzonq w "alternatywnej 
terazniejszosci": II wojny swiatowej nigdy nie 
bylo. Mamy rok 1951, Europa I Azja przezywajq 
najazd obcej rasy zwanej Chimera. W Anglii 
zawiqzuje si? ruch oporu, ktdry zaciekle walczy 
z wrogiem. W tym samym czasie na pomoc 
przybywajq sily amerykariskie, ktore zostajq 
zdziesiqtkowane zaraz po Iqdowaniu. Nasz 
bohater - Daniel, cztonek US Rangers - je st 
jednym z ocalalych i podejmuje si? pomocy 
wyspiarzom w odparciu inwazji. Lokacje 
przedstawione w grze to oryginalne tereny 
Wielkiej Brytanii (York, Manchester, Londyn), 
realistycznie i wiernie odwzorowane. O samych 
obcych wiadomo niewiele, oprdcz tego, ze 
przenoszq i rozprzestrzeniajq wirusa, ktory 
zamienia ludzi w jednostki Chimera. Na swej 
drodze napotkamy kilka rodzajow osobnikow tej 
rasy, m.in. humanoidalne stwory wielkosci 
czlowieka (uzywajq wlasnej broni i strategii w 
walce), jaszczurowate kreatury atakujqce w 
grupach po kilkanascie i zdolne do pelzania po 
scianach i suficie, oraz wi?ksze, kilkumetrowe 
Chimery. W naszym arsenale znajdziemy 
szeroki wybdr giwer (strzelby, karabiny). a 
kazda z nich dysponuje kilkoma trybami ognia i 
mozliwodci, m.in. pociski samonaprowadzajqce. 
penetrujqce przeszkody, tworzqce zapory 
silowe itp. Jest tez kilka odmian granatow - jedne 
z nich jezq si? setkami ostrzy, a po detonacji 
masakrujq wszystko dookola. 

Gra oferuje polqczenie roznych doswiadczeri 
bitewnych: od samotnej walki, przeczesywania 
krok po kroku zabudowari, korytarzy, tuneli i 
laboratoribw, przez potyczki z malymi grupkami 
kumpli u boku, po frontalne, szturmowe ataki 
calych oddzialow, cz?sto z udzialem pojazdow i 
na otwartym terenie. Idqc w pojedynk?, co jaki6 
czas dostaniemy okazj? pomocy 



zaatakowanemu przez obcego - jezeli 
zdqzymy z odsieczq, zyskamy sprzymierzeri- 
ca. Nie b?dzie jednak w grze jakiejkolwiek 
mozliwosci wydawania poleceri - akcje 
wszystkich NPC oparte sq wylqcznie na 
indywidualnym Al. 

Wizualnie jest bardzo w porzqdku. Szczegolo- 
wo, ciekawie wykonane i animowane postacie 
(nlezly design obcych), urozmaicone tekstury 
swietnej jakosci, bogate w detale srodowiska 
(ogolny syf, brud i chaos wojenny), wszystko 
ofkoz w wysoklej rozdziatce. Fizyka jest OK, 
chociaz nie stawia wlosow na plecach i nie 
rzuca si? przesadnie w oczy - wszystko 
zalezy od tego, gdzie walczymy i co 
demolujemy. Calosc wyciqgata stale 60 fps'ow 
bez bolu, niezaleznie od zadymy na ekranie 
- a ta czasami bywa okrutna, gdy w otwartym 
terenie nacierajq na siebie dwa oddzialy, 
wszystko plonie, a nad glow? krqzq 
helikoptery. Walka to takze ustawiczna fala 
efektow specjalnych: rozbtyskow, 
wybuchow, wyfadowari elektrycznych, 
laserow itp. - a to glownie dzi?ki wymySInemu 
arsenalowi. Finalny produkt, oprocz trybu 
single-player, oferowal b?dzie kooperacj? 
online dla catej kampanii oraz tryb multiplayer 
na split-screenie i dla 32 graczy w Sieci. 
Jednak ma on na razie jednq slaboSc: zbyt 
wolnq reakcj? postaci, slamazarne obracanie 
si?. Nie razi to w singlu, ale boli przy grupowej 
jatce. Czy ulegnie zmianie na lepsze, jeszcze 
nie wiadomo. W kazdym razie potwierdzono 
oficjalnle, ze Resistance: Fall of Man b?dzie 
tytulem startowym PlayStation 3. Jezeli klimaty 
wojenne i hordy obcych to Wasza bajka, to 
macie pewniaka do zakupu na starcie. Tyle na 
ten numer - reszt? tytulow przedstawimy za 
miesiqc. [Butcher] 



tereny wystawowe naszplkowano plaskimi monitorami i telewizorami w ilosci 5.800 sztuk. 



W skrocie 



■ Z mniej gorqcych 
tytulow. ktore mialem 
szans? zobaczyd, 
wyrozniato si? 
grywalne Genji2- 
przebogata wizualnie 



trybem fabulamym. 
Demozaczynatosi? 



- plomienie, falujqce 
z gorqca powietrze i 
g?sty, kl?biqcy si? dym byly jednymi z najlepszych, jakie w zyciu widzialem - 
fotorealistyczna jakosb. Po filmiku wprowadzajqcym i kilkunastu sekundach 
gameplayu wszystko bylo jasne - to taka next-genowa Onimusha. Szkoda, ze 
wszystko hulato w okolicy 30 fps'ow i bylo malo dynamiczne. 




PLAYSTATION 3 




MGS4: Guns of Patriots 

■ Platforma: PlayStation 3 ■ Developer: Kojima Productions ■ Wydawca: Konami ■ Premiera: 2007 



Co do najwaznlejszego, stride growego 
wydarzenia tegorocznej edycji E3 mozna by si? 
spierad w zaleznodci od preferowanej platformy czy 
gatunku. Nie ulega jednak wqtpliwosci, ze serca i uczucia 
fandw PlayStation po raz kolejny pow?drowaly w strong 
genialnego Hideo Kojimy. W kortcu nowy, 1 5-minutowy 
trailer Metal Gear Solid 4 nie zdarza si? codziennie. 
Nowe logo, nowy kierunek, nowe przeslania. Jeszcze 
wiekszy nacisk na wiek Snake’a, ale takze idealne 
wkomponowanie tego w fabut? i niejako "usprawiedliwie- 
nie“ zakortczenia serii. Sama tabula zresztq zostata takze 
wyrazniej nakreslona, chociaz w zyciu nie odwazytbym 
si? stwierdzid, ze wiem, o czym b?dzie MGS4:). Warto 
pami?tad, ze to bezposrednia kontynuacja MGS2: Sons of 
Liberty. Wojna stata si? biznesem, ale nie istnieje juz w 
starym wydaniu - nie toczq jej zwykli ludzie, ale prywatne 
kompanie militame (PMC), w sklad ktdrych wchodzq 
kontrolowani przez nanomaszyny najemnicy czy 
wyspecjalizowane roboty stworzone do wynajdowania i 
udmiercania przeciwnika. Losy wojen nie zalezq juz od 
broni masowego zniszczenia, poniewaz pola walk 
podlegajq pefnej kontroli. A skoro jest taka mozliwodd, 
zadnej ze stron nie zalezy na tym, aby konflikty wygasaty 
- ich kontynuacja to dqgle zapotrzebowanie na brod i 
zotnierzy. A to z kolei niekonczqce si? irddto dochoddw 
dla PMC. Fabuta podejmuje opowiedd w momencie, gdy 
wszystkie najwi?ksze PMC zrzeszajq si? pod rzqdami 
jednej "matki” - Outer Heaven, ktdrym dowodzi Liquid 
Snake. Znienacka stajemy w obliczu okrutnej 
rzeczywistosci: Outer Heaven posiada sit? militamq 
rdwnq zasobom reszty swiata, dlatego ze wszystkie 
narody polegaty wytqcznie na ustugach PMC. Korporacja 
ArmsTech rdwnoczednie zaopatrywata Armi? USAi 
Outer Heaven, przez co ci ostatni dysponujq wielkimi 
ilodciami broni. Ten globalny kryzys pogt?bia osobisty 
kryzys Snake’a, w mi?dzyczasie dowiadujemy si? tez, ze 
zostato mu pdt roku zycia - wtedy wtadnie odzywa si? 
ONZ z rozkazem infiltracji i powstrzymania szalertca. 
Snake znowu jest jedynq nadziejq ludzkodci... 

Akcja rozgrywa si? na Srodkowym Wschodzie i widad to 
wyraznie w nowym trailerze - po wyglqdzie otoczenia, 
ubraniach, twarzach zotnierzy. Poczqtkowo nawet Snake 
ubrany jest jak miejscowy, wtopiony w grup? 
bezimiennych wojakdw na pace ci?zarbwki, jednak 
szybko zrzuca szmaty, gdy rozpoczyna si? atak maszyn. 
Trailer tradycyjnie stanowi mix akcji, nowych patentow i 
pomystdw na gameplay, gdmolotnych mydli i catej gamy 
przebtyskow postaci, ktdre napotkamy na swej drodze. 

To trzeba zobaczyd, zeby trzymato si? kupy - dlatego 
skupmy si? na konkretach. Roboty zwane Gekkou, ktdre 
widzielidmy na ulicach juz w pierwszym trailerze, 
stanowiq potqczenie mechanicznego korpusu i 
organicznych kortczyn. Te trdjpalczaste nogi sq w petni 
elastyczne, chwytne i skoczne - umozliwiajq wspinanie 
si? na przeszkody, podciqganie na wyzsze kondygnacje, 
przebijanie przez sciany oraz skakanle na duze 
odlegtosci jako szybkq form? przemieszczania si?. Do 
penetracji otoczenia - poza kamerq na korpusie - stuzq 
dlugie, gi?tkie "czulki", ktdre w razie potrzeby mogq wbid 



oprdcz lat na karku - zyskat "Octo-Cam": nowy kamuflaz, ktdry przyjmuje tekstur? 
i form? otoczenia w jakim aktualnie przebywamy lub powierzchni, ktorej 
dotykamy. Tym samym przylegajqc do sciany czy lezqc na ziemi mozemy 
catkowicie zniknqd z oczu przeciwnika - z efektu tego na PlayStation 3 Kojima jest 
szczegdlnie dumny. Co do ogdlnie poj?tej strony wizualnej nawet si? nie 
wypowiadam, bo to kwestia nie podlegajqca dyskusji - wystarczy spojrzec na 
nowe zdj?cia, ktdre nawet cz?sciowo nie oddajq efektu, jaki cafodc robi w ruchu. 
Kunszt programistyczny ekipy Kojimy i jego mistrzowska rezyseria sq klasq 



Jednak najwi?kszym zaskoczeniem ze strony nowego trailers byla odkryta gama 
bohaterdw. Starszego Otacona mielidmy okazj? juz widzied, jednak wraz z nim i 
zleceniem nowej misji przybywa wsparty na lasce dziadek Roy Campbell - z jego 
slow wynika, ze gdzied po drodze ponownie stawimy czota The Patriots (jak 
zresztq sugeruje tytut). Jest i Naomi Hunter, gloszqca hasta, ze swych grzechdw 
nie wolno zostawiad potomnym i przekazywad przyszfodci - ich znaczenie 
poznamy zapewne poznlej. “La-li-lu-le-lo" to nic nie znaczqce slowa dla... Meryl 
Silverburgh, ktdra objawia si? jako przywodczyni nowego FoxHound. Jest i nasze 
nemesis - Liquid Snake, co szybko na ekranie zostaje zastqpione przez Liquid 
Ocelot Faktycznie - sumiasty wqs I siwe dtugie wtosy nie pozostawiajq 
wqtpliwosci, ale skqd ten Liquid? W MGS2 byfa tylko r?ka... co teraz? I wreszcie 
symboliczna, ale jak zwykle rodzqca mnostwo pytan scena: widzimy Snake'a 



w ruinach domu. Jego cialo zaczyna odmawiac postuszenstwa, pdf twarzy ulega 
przyspieszonemu rozpadowi - nanomaszyny konczq swdj zywot. taduje jednq 
kul? do komory pistoletu i wklada go do ust: "To jest moja ostatnia misja - musz? 
wymazad swoje geny z powierzchni tej ziemi". I jeszcze po napisach jedna z 
najmocniejszych i najbardziej dynamicznych akcji trailers - w bocznej ulicy 
armia kilkunastu robotdw zostaje w pi?kny, wr?cz “smiertelnie artystyczny" 
sposdb zmasakrowana przez... Cyborg Ninja. A przynajmniej kogos bardzo 
podobnego designem - co prawda ma nowy pancerz, jest tez nowa twarz... 
Raiden! 'Teraz moja kolej, aby ci? chronid, Snake" - nr 
znaczqcq rol? w catej opowiedci. "Niektdrych historii nie da si? opowiedzied 
stowami. Niektore legendy muszq umrzed" - gtoszq koncowe napisy. Smutne to, 
ale pewnie nieuniknione. Ja za to wiem jedno - jeszcze dlugo na PlayStation 3 nie 



MGS Portable Ops 

Oto kolejny MGS no 
PSP, tym razem bor- 
dziej “klasyczny". Cola zaba- 
wa oparta zostola o wykorzy- 
stanie mozliwosci Wi-Fi konsol- 
ki i kontakt mi?dzy Graczami, 
a fo z kolei mo scisfy wpFyw no 
przebieg kampanii single-play- 
er i catej hisforii. Tematycznie, 
gro jest tqcznikiem pomi?dzy 



WrA.om 




pytanie miesi^ca: 



dziedzina: gry na jeden diieri 



aktualnie: Battlefield 2, Everybody's Golf; Syphon Filter: DM 

■ 

jdomi no mioslo. Zona nie pozwoWo mi wziqc gongolo re Slubu, 
«ae przydot. A zwazywszy no to, w jakich smoroch loploliimy 
obrze, ze j.j poshrcholem (bo tok normalnie to jo -nog? rob* to 



Hj Aukcje intemetowe to bardzo dekawe miejsce. Mozna tam trafid 
na prawdziwq okazj?, mozna tez niezle si? nacigc. T roszk? 
zdrowego rozsqdku, umiej?tnosc dedukcji i logicznego 
myslenia wystarczajg, by bez ryzyka dokonywad transakcji 
na grube setki ztotych. Patrzgc na niektore aukcje mam wrazenie, ze cech 
tych nie musz^ posiadad sprzedaj^cy. Flzetelny opis, wysoka jakosd 
towaai? Kto by si? tym przejmowal! Oto, co w ciggu zaledwie pdt godziny 
udato mi si? znalezc na populamym polskim serwisie aukcyjnym. □ [kilu] 



slwesotej komery no dzien 
byly redoktor Szuflo, noi 
bo ponot nie mielismy jeszae ki 
si? potem (ja byiem nawet w koi 

ludzie z wyrozem Iworzy "jo si? no was nie patrz?" "juz slqd si? zmvwom", zowroti 
miesigcu pozdrowiam zonk?, ktoro poskladoln za mnie spore stron, do moj lapciak i 



i okozolo). (...) Tez bym ihtiol ? i 



' 



"Sony PlayStation PSP 
przerobione!!" - glosi tytul aukcji. 
Przerobic PSP na PSone - to si? 
nazywa talent! 

O co chodzi? - PSone w kategorii 
"Sony PSP” i z takim wtasnie 
tytulem aukcji. Na co liczyt 
sprzedajgcy? 



dziedzina: wszystkie dobre 



Kaita pami?d do DS-a? O czyms 
nie wiemy? 

O co chodzi? - Allegrowicz nie 
zorientowal si?, ze widoczna na 



mnie nalomiost Final Fantasy XI. A po trailerze FFXIII 
wyjozd no E3, ale c6z zrobic - u nos tez jest fajnie:). C 



[ | tata • Lumines, siostra - Simsy, dziewczyna - DDR-y, Singstary, Buzz, Fahrenheit | 



dzie dzina: shopping 

aktualnie: Burnout Revenge, Tomb Raider: Legend 



konsoli Jok dlo mnie bomba. Po zaprezentowanych demoth widac, ze wydowtv powoli zatzynajq wykorzystywoc mozliwosci 
nowyth konsol - „w kontu , mozna by rzei. Tok, tok, nodchodzi rewoluqa w dziedzinie gier - miolo ona nastqpic wioz z premierq 
X360, ale jak widac musiok) troth? aosu uplynqc. Noprowd? przechodzny mnie dresztze podnietenio oglqdajqt filmiki z nowego 
Melolo, Forzy tzy Rnol Fantasy i tzulem si? jak mole dzietko widzqte Giono Sisters 1 5 lot temu. I o to chodzi! Nowo ero nadthodzi! 

| PS. Pozdro dlo orgonizotordw Mosy otoz ulolenlowanyth molemotykow z Grojewn. □ 



|a[u(gip S xextreme pi |zona - wqi na komorce; mama* 



dziedzina: grzebanie w sprzetach 



- . ' • — Karta pami?d do PSP, “orginalnie 

sbsskssmssk*.-. wyprodukowana przez producenta”. 

■MsiHH A maslo jest maslane... 

O co chodzi? - Tego typu opisy powstajg, 
j by wprowadzic kupujgcego w blgd. 

Niestety, niemal wszystkie (!) 

[■Bl 11 sprzedawane na Allegro karty MS Duo z 

logiem Sony to chinskie podrobki. Cz?sc 

— - - z nich dziala jak nalezy, inne sg wolne i 

awaryjne. Jedng z cech podrabianych 
kait jest brak zgrzewu na gomej kraw?dzi opakowania (chod i na to sg juz 
rady). Nie pojawily si? natomiast do tej pory podrobki kart Lexar i Sandisk. 

O my naiwni! Tylez ^0 

dosd, ze „trojka", to jeszcze ~~ 1 

w pelnym trzy-de! ___ ___ 

O co chodzi? - Kolejny iri-j....... 

przyklad bezczelnosci 1 

piratow - GTA w innym . Hi 

pudelku ze zmienionym “ ® 

ekranem tytulowym. S— *’* 



aktualnie: Phoenix Wright, a niedlugo nowy Mario! 

Chintzycy przegoniojq ZSRR w kopiowoniu rdznyth urzqdzen (kojorzy ktos podrobk?... Contorde'o, zoprez 



tzy budzikdw, o w tej diwili... ponie, hi-leth! Gdzie nie spojrzet, chinskie odtworzotze “MPA’ (niewozne, ze nie mo czegos tokiego 
- brzmi lepiej niz MP3), podrobki iPodoW (moksymolnie londe.ne ■ odrodzom), podow i memorek, klony tyfrdwek... Ostotnio 
furor? robiq podroby kor. MS Ooo. I joke ze sq lonie, lodzisko kupujq je no pot?g?. Podobnie jok krodzione w zothodnith 
hipermorketoch gry, wystowione nost?pme no ouktjoth, Tok, tok, tonie "frontuzy" to nie nodwyzki producenta. Przekonoli si? 
o tym klienti (!) jednej ze znonyth w Polste firm, ktorych aeko leroz wttaenie po sqdoth. (...) -Pozdrowienio" dlo PKS Wlotkrwek. 
Jeden z ith 20-letnith, wysyfanych w dolekie trosy outobusow zndw si? popsul w szaerym polu (tym rozem obyfe si? bez atroktji 
typu urvranie kola). Po 2 godzinoch postoju podstawili kolejny, ktdry - nie zortuj? ■ tale kilka km dalej tez si? rozlozyl. Min posozerdw 
| nie zopomn? nigdy! Rnjdu po tent-urn Gniezno z podwiqzonq (no sztywno!) sznurowodlem linkq qozu rowniez:). □ 



| kilu® psxextreme.pl 



aktualnie: Black, Ojciec Chrzestny, Tomb Raider: L., Driver 

(Noiznow si? udoto skrzyknqc ekip? i zmonlowoc wesolq komere. Z jednej no dnrgq utz? si? jok to robit, zeby nie bylo zbyt 



kr?tqty jok cholera. Guorono-kofeino-witamino si? thowo. (...) W thwili, gdy czytasz le slowa, jest juz po E3, Sony sprytnie 
kombinuje na rynku o Butcher gdzies tom mipdzy tym wszyslkim biego), uwozajqc no hostessy, ghe, ghe! Jo lymtzasem trofilem 
na Pomorze, na kilkudniowe wesele. Ufff. Dostalem nowel zditq kartk? zo komenlorze rzutone do wodzireja. Dzi?kuj?, 
dziekuj?, moja pierwszo w zytiu. I nowet nie musiolem no muraw? wychodzic. A tok przy okazji, aujesz power nadciqgajqcej 
| groty? Bo ja tok, i nie mo g? si? juz doczekoc Gwiozdki. Nowet bordziej niz wakoql □ 

1 , - ... ..... — rrr. 1 ... 



Tekkena, 



| brat gral kiedys 



dziedzina: arcade 



aktualnie: Winning Eleven 10, Syphon Filter:DM, Exit 

Szykuje si? moki rewolutja. W r ' .... 

I (Posaz Piastowski). Jedneg 

Whatever, Nintendogs wyl 
konkurencj? no PSP w post 
majokprzenoszenietzego 
i Lumines 2. Pozo tym m 
ile si? odb?dzie:) wystortuji 
zo sprz?towy support. □ 



: tokie pieski". Wytzekuj? leroz Melol Slug Collection 
l razem skromne pozdrowienia ■ dla Dana z Biezunia 



|ma)k@ps extreme P |przyszli tesciowie - w oldskulowe perelki z Amigis 



Kto z Twojej rodziny gra? 



dowcip mie5iqca: 

Koto kupiqe we Francj r P53: 
Poprosz^ P5 3 
PS 3? 












Butch 



| diiedzlna: z wiedzanie Hollywood 



aktualnie: SOCOM 3: U.S. Navy SEALs, 

Huh... Dziwno sprowa. fisz? len Hyde Perk w Opolu, no 3 godziny przed 
jak poloay sip pod™. pobyf, tzym zoskotzq tegoroczne largi i kto okaze si 



SOCOM: Fireteam Bravo 

ryjozdem no legoroane E3. Sum jestem ciekaw. 



io lorgow w hotelu w Los Angeles, a 
, byicie mogli olrzymot od nos swieie 
zesnych osiagniec... (...) No bardziej 
OCOM-ow oa Sony. Moje odezurio w 
;ja PSP klora juz wstppnie wypada... 
ieszae w lym miechu bpdp sip tieszyl 



Tap-Ch an dziedzina: japohskie makarony i kobiety 

aktualnie: Kingdom Hearts, Densha de GO! Final, REZ 

' Onoi! Dziolo sip oslolnio. oj dziolo. Nie byio mole tutoj przez oslolnich kilko miesipey, o w lym (zosie udolo mi s. 



■ Lezace w hurtowych 
umierac. Jok dobrze 
sbnik. Ale o lym cicho 
ren dotyczqcyth DS-o 
i lot, a wowezos moze 
tkim. PS3 czy X360? 



Mazzi 



I dzledzlna: produkc)* Square Enlx 



i swoj zol no GG i poszedlem 
ner), ktory kozol mi nopisoc 
rzpl wrori do mnie nojdolej 
Jly. Player sip nie odnalozl, 
i z ciolem. Moze to la somo 
zelHo do gtowy, zeby polazic 



Dzujo 



dziedzina: gry z klimatem 



itualnie: Dreamfall: Longest Journey, Rogue Trooper 

roz cote solo Spiewo: "Wii, Wii, wiipier""". Nie no, oaywiscie zortujp. Nintendo wyroznie idzie w innq slronp ni; 
kq decvzjp nalezy uszonawot. Szaegolnie jesli Big N nie dote sip ztaoaf w roly ten szalenczy wykig HD. Ludzie \ 
iujq telewizor LCD, a dopiero polem Xboxa 360. Szybki update dlo wszystkich - dobra gro jest dobro, niez 
grosz no HDTV, MTV ay TVP Kullura. Ale no szaescie sq jeszae Groae, kt6rzy astro ciupajq bez wspomo H 
pkp przed Pawtem (zo de.erminatjp w dqzeniu Jo odpolenio Forza Motosport), Romonem (zo prawie 1.00 
ime Beach Volleyball!), Rlipem (zo zochowonie dobrego humoru, pomimo przetiwiensM, Tomkiem (zo . 
k) oroz wszystkimi Groczomi, ktorzy jeszcze mpaq PSX-o i doskonole si? przy lym bowiq. No Ere HD jeszc 
razie gromy w to, to jest. Tyle populizmu:). A w tym miesiqcu oaorowol mnie Dreomfoll i Zoe Castillo - bez wq 



>@psxextr 



SingStar 



Loki 



dziedzina: pranie brudnych majtasdw i j-pierdolki 



i korony Andrzej L chwilowo 
rowoniu. Ale no szapscie dlo 
". Andrew glosno m6wi juz o 



i rpkawice?), 



Star 



dziedzina: polerowanie... erpegow 
aktualnie: PES5, Grandia Xtreme 

Witom wszystkich z deszczowej... to jest slonecznej... chcioiem powiedziec deszczowej... w kozdym rozie 
Polnocnej Irlondii. Zmiennoic pogody no Wyspoch jest juz wtpez legendorno, jedynq stoiq slonowi porywisty wiotr, 
dzipki klbremu zdqzylem sip juz nobawit ostrego przezipbienia. Co ciekawe, "rdzenni" mieszkahey regionu zdajq 
sip nie przejmowoc warunkomi pogodowymi, biegajqc w podkoszulkach w czosie, gdy jo trzpsp sip z zimno w 
podwbjnym polarze. W kozdym razie chciolbym w tym miejscu zdemenlowac wszelkie pogloski dotyczqce mego 
zoginipcia no wzgorzoch, utopienio no wrzosowisku, wypodnipcia z samolotu, uprowodzenio przez owce, czy 
lei przystqpienio do IRA (wszok doiwiadezenie z bombami juz miolem) - zyjp, mam sip w miorp dobrze i storom 
sip utrzymywot kontokt z redakcjq, oezkolwiek nie jest to proste. Brak komputero i doslppu do Nelu (korzystom 
z terminalo w bibliotece) uniemozliwio mi na razie pisonie recenzji, tudziei opisow, ole trzymam rpkp no pulsie, 
bpdqc w dodatku na biezqco z rynkiem. Nie chodzi tu wylqcznie o dostppnosc osprzptu i gier (byle miosteezko 
na zod"iu Irlondii posiada swoj sklep z gromi, o przynojmniej stoisko w nojblizszym morkecie), lecz rowniez 

0 fakl, ze biorp czynny udziol w produkcji dyskow Iwordych do Xboxa 360 i PS3! Co prowda no rozie jestem 
zoledwie molym trybikiem w wielkiej maszynie, lecz w nojblizszym czosie plonujp przejpcie calej korporaeji, 
zmionp jej nozwy na Stargote i robienie prowdziwych kokosow w tym biznesie:) (strategie dziolonia mom 
przygotowonq... w tabelce). OczywiScie jesli kiedykolwiek traficie na wadliwe HD-ki w Waszych nowych konso- 

1 loch, to no pewno nie jo bylem powodem tych usterek! W kozdym rozie dwo miesiqce "wielkiej przygody" zo 
mnq, powoli zdobywam experience i Gil oroz wciqz storom sip zrozumiei, co takiego belkoczq do mnie spotykoni 
na ulicoch Irlandczycy ( jeili kiedykolwiek mieliscie wysokie mniemanie o swojej znojomosci jpzyka angielskiego, 
to tutoj notychmiost sip go pozbpdziecie), wolny czos sppdzojqc no oddowoniu sip ulubionej formie rozrywki. Co 
ciekawe, oslolnio zaczqlem sip szkolii w Pro Evolution Soccer S, rozgrywojqc wraz z moimi wspollokotorami 
pasjonujqce, oezkolwiek nojczpiciej przegrane mecze. Co to czlowiek moze robk z nudow, gdy juz pokohezy 
wszystkie posiodane erpegi... Tyle na teroz, czekajcie jednak no kolejne wiesci z kraju lolajqcych owiec. Musze 
uciekac, gdyz ktos wlasnie wrzucil przez okno koktajl Molotowa, zegnajqc sip z Womi irlandzkim "boj noj". □ 



Wyrywanie chwastow 



Slow kilka o nowym projekeie rzqdowym 
Stalo si?. Debata o przemocy i seksie w mediach znalazla swoje 
odbide w polskiej polityce. Bye moze za kilka miesiecy PSX 
Extreme trad na polki tuz obok 'Wampa" i innycb magazynbw "dla 
panow". Dlaczego? Za wszystkim stoi projekt ustawy o ochronie 
dzieci i mlodziezy przed szkodliwymi tresciami, jaki to w pofowie kwietnia trafil 
do laski marszalkowskiej. 



Nie b?dziemy wnikac w polityk?, ale kilka faktow przytoczyc musz?- PiS 
jeszcze przed kampani? wyborczq mowil, ze nalezy podjqc interwencj? w 
kwestii mediow, gdyz wedlug partii, w Polsce publikowane sq “bezkrytyezne 
artykuly o satanizmie. opisy krwawych sekweneji gier komputerowych, porady 
i zdjecia erotyezne". Ta wypowiedz ma cz?sciowo dotyezye takze i magazynu, 
ktory wlasnie trzymacie w r?kach. Kiedy PiS, Samoobrona i LPR podpisywaly 
tzw. pakt stabilizacyjny, jednym z jego punktow by(o uchwalenie wlasnie takiej 
ustawy. Przy dzisiejszym ksztatcie sceny polityeznej, nie powinno bye to 
trudne. Z powodu niewystarczajqcej ilosci czasu na przygotowanie projektu, to 
co przedstawil PiS bazuje na projekeie Komitetu Inicjatywy Ustawy o Zakazie 
Promowania Przemocy w Srodkach Masowego Przekazu (ktory opisalem w 
PE#88 w tekscie "Obroncy moralnosci"). Jednak ustawa PiS wprowadza 
jednq, zasadniczq nowosc - zostanie utworzone Centrum Dobrych Mediow, 
ktore ma pilnowac, by filmy, czasopisma, komiksy, reklamy oraz gry byty 
stosowne do okreslonej grupy wiekowej. Oprocz CDM bfdzie funkejonowad 
osiemnastoosobowy organ doradezy o nazwie Rada Dobrych Mediow. 
Glownq funkcjq CDM b?dzie przydzielanie odpowiednich kategorii wiekowych 
danemu produktowi. Kazdy film, ktory zostanie puszczony na antenie TV (juz 
od kwietnia wszystkie filmy w TV majq pokazanq kategori? wiekowq non stop, 
ale nie jest to jeszcze CDM), kazde czasopismo czy gra b?dzie musialo 
posiadac znaezek CDM. Wiadomo, ze powstanie szesc oznaezen (A, B, C, D. 
E, F), kolejno korespondujqcych z przedzialami wiekowymi: 0+, 3+, 7+, 12+, 
15+, 18+. Kategorie zostanq przyznane poprzez wypelnienie elektronieznego 
fotmularza, w ktorym trzeba b?dzie odpowiedziec na pytania dotyczqce 
tematow, jakie porusza dane medium. Po przeslaniu formulatza do CDM, 
zostanie on zweryfikowany przez ludzi pracujqcych w Centrum. Oplata za 
przyznanie kategorii b?dzie wynosHa 100 zl. Co bardziej zorientowani 
zauwazq, ze opisany tu system i kategorie wiekowe sq kopiq oznaezeti PEGI 
(z wyjqtkiem kategorii Or- i zamianie 16+ na 15+) oraz sposobu dzialalnosci 
organizaeji NICAM (wiecej w tym temade w Poradniku Extreme #8). Inspiraqa 
organizaejq NICAM jest do tego stopnia widoczna, ze CDM wprowadzi takie 
same piktogramy (przemoc, seks, narkotyki i alkohol, wulgamy jqzyk, strach, 
dyskryminaeja rasowa) informujqce o tresciach danej produkcji. Chociaz 
NICAM ma budzet 160 tys. euro, polski CDM ma bye - wg slow PiS - "taniq i 
nieduzq instytuejq". Postowie PiS nie zdajq sobie oczywisde sprawy, ze nie 
wszystkie gry konsolowe sprzedawane w Polsce majq oficjalnych 
dystrybutorow, gdyz cz?sc tytulow jest sprowadzana jedynie na zamowienie. 
Problemow z oznaezaniem gier bqdzie znaeznie wiecej: jacy Gracze b?dq 
weryfikowac fotmularze, kto ma je wysylac (bo raezej nie b?dq tego robic 
zachodni wydawey), kto zajmie si? umieszczeniem oznaezen CDM na 
pudelkach. dlaczego nie skorzystac z gotowych oznaezen PEGI itd. 

To bqdzie problem, podobnie jak i kategoryzaeja magazynow. 



Mozliwe, ze piersi Lary Croft stanq si? symbolem wolnosci slowa - skoro kazde H 
pismo przejdzie weryfikacj? pod kqtem seen “obscenicznych, wulgamych i 
pelnych przemocy", dostaniemy kategorie E albo nawet i F, dziqki czemu 
awansujemy do gatunku "pism dla dorostych". Jasne, nikt nigdy nie powiedzial, I 
na czym ma polegac np. "obscenicznosc", ale mozliwe, ze stringi wojowniezki ■ 
z Dead or Alive w pelni wystarezq. Trzeba miec jednak nadzieje - prace nad ' 
ustawq dopiero si? zacznq, wi?c czqsc zapisow powinna ulec zmianie. Na j 
razie pozostaje nam cytat jednego z poslow PiS: "Nie mozemy tylko sdnac 
kwiatow zla, trzeba si? jeszcze zajqc ogrodnikami". My co prawda nie 
czujemy si? ani jak ogrodnicy, ani tym bardziej jak chwasty, ale jedno /# • 
jest pewne - nie damy si? tak latwo wyrwac. □ [dzujo] t## # # ft] 

■■■■■■■■■ 
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nie ulegla wi?kszym zmianom, ale 
widad coraz wi?kszy nacisk na 
otoczk? "okolostadionow?" - 
chwalenie/ganienie zawodnika w 
prasie, udzielanie reprymendy, 
komentowanie postawy druzyny 
w danym meczu ltd. 

Pierwszy zgrzyt pojawia si? w 
momencie, gdy rozpoczynamy 
mecz. Nigdy mi nie przeszkadza- 
lo, ze przebieg spotkan w 
kolejnych cz?sciach CM 
ukazywany jest w postaci 
slownych komunikatow - co 
wi?cej, gdy wprowadzono 
wizualizacj?... skrzywilem si?. 
Krzywi? si? i przy okazji edycji 
2006, bo oglqdanie kolorowych 
koleczek zasuwaj?cych na 
zielonym prostok?ciku nie tylko 
wygl?da zenujgco, ale przede 
wszystkim jest mato przejrzyste! 

Nie mowi?, ze trzeba wrzucac 
engine jakosci tego z Pro 
Evolution Soccer Management, ale 
przeciez np. autorzy LMA Manager 
wybm?li z tego nieile, wrzucajgc 
czytelny i mily dla oka silnik. Ale na 
tym nie koniec. Chlopaki z Gusto 
Games maj? wyrazne problemy z 
algorytmami gry. Co mam na 
mysli? Juz tlumacz?. Dzi?ki 
kolorowym kdleczkom doskonale 
widac, jak zachowuj? si? 
zawodnicy na boisku. I niestety nie 
zachowuj? si? tak, jak im to 
wytyczamy. Graj?c Wist? Krakdw 
ustawitem taktyk? pod gr? 
skrzydlami, gdzie Zienczuk i 
Dawidowski (tak, ten gosd 
jeszcze zyje:) mieli zasuwac 
wzdtuz linii kohcowych, a 
Sobolewski i Cantoro grac pilki do 
boku. Tymczasem przez caty 
mecz zespot nie zrobit ani jednej 
akcji flankq! Przykladow na brak 
przetozenia taktyki na gr? 
moglbym mnozyc. A to bardzo zle 
swiadczy o pitkarskim 
menedzerze. 

Bardziej namacalnym felerem 
CM2006 jest oprawa graficzna, a 
w zasadzie jej brak. O kolorowych 
koteczkach juz pisalem (chod taki 
Ronaldo to nawet przypomina 
swoj odpowiednik w grze;), 
gorzkie slowa nalez? si? tez 
menusom. W CM02-03 
prezentowaly si? znacznie lepiej - 
tu nie tylko s? brzydsze, ale i 
znacznie mniej czytelne. Od 
czytania niewielkich literek bol? 
oczy, a ze ekran jest nimi 
wypetniony, odnalezienie si? w 
tym wszystkim zajmuje troch? 
czasu. Mato intuicyjna jest tez 
obsluga, zabraklo jakichs 
rozs?dnych skrbtow na padzie. 

Z recenzenckiego obowigzku 
wspomn? jeszcze, ze oprocz 
standardowego trybu znajdziemy 
tu kilka scenariuszy w Challenge 
Mode, ale to raczej ciekawostka. 

Gdyby pot?czyb baz? danych 
CM2006 z wizualizacj? z PESM i 
dodac do tego jakies rozs?dniej- 
sze algorytmy, mielibysmy 
godnego nast?pc? “czempionszi- 
p6w" od Sports Interactive. Gra 
Gusto Games moze wci?gn?d na 
wiele mlesi?cy, ale raczej tylko 
totalnych zapalehcow i mitodnikow 
stosow danych i tabelek. No 
wtasnie, ciekawe dlaczego Star 
nie grywa w menedzery;). □ 



FIFA WORLD CUP 

GCRmnnY 
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F IFA od wielu lat probuje zdetronizowab seri? Pro Evolution Soccer w 
wybcigu o miano najlepszej konsolowej piiki noznej, ale prbby te co 
roku koricz? si? niepowodzeniem. Mowa tu oczywiscie o ogolnej 
opinii Graczy oraz ocenach w PSX Extreme, bo jesli spojrzec na 
wyniki sprzedazy, rzecz prezentuje si? zgola inaczej. Trzeba 
jednak oddab Elektronikom, ze robi? co mog?, by sw? sztandarow? seri? dopiescid 
(z reguly kopiujqc co ciekawsze pomysly od konkurencji). Tym razem zmian jest 
nieco mniej, bo do czynienla mamy ze specjalng, mundialow^ edycji FIFA, zatem 
czasu na wprowadzenie nowinek bylo malo. I zacznijmy od wrazen dotyczqcych 
gameplayu, zeby smutne kwestie mled jak najszybciej za sob?. 

Jak to zwykle w przypadku "Fifki” bywa, pierwsze wrazenie jest bardzo dobre. 
Wzgl?dem edycji 06 nie zmienilo si? tu wiele, jedli nie liczyd gwiazdek nad glowami 
niektorych zawodnikdw, symbollzuj?cych wyj?tkowego powera w okreslonym 
elemencie gry (szybkosc, drybling, strzat itd.). Tempo rozgrywanla akcji nieco 
wzroslo, co jest zmian? na plus, podobaj? mi si? tez strzaly - pasek na dole ekranu 
nie symbolizuje siiy uderzenia, lecz wysokosc, na jak? poleci pilka. Rozgrywka 
pozostaje kiepsko zbalansowana, co daje si? odczud juz po kilku spotkaniach, czy 
to z konsol?, czy z zywym przeciwnikiem. Mniej wi?cej polowa goli pada po 
wypuszczenlu w uliczk? za pomoc? “trojk?ta“ i sytuacji sam na sam z bramkarzem, 
ktor? najlatwiej zakohczyc za pomoc? loba. No wlasnie - loby s? tu banalnie proste, 
a bramkarze wykazuj? si? zaawansowanym debilizmem nie wychodz?c z bramkl 
przy takich sytuacjach. Wspomniane zagrania z "trojk?tem" rdwniez wykonuje si? 
tu bardzo latwo, a obroncy zostaj? zazwyczaj za plecami napastnika zasuwaj?ce- 
go na bramk?. Sterowanie jest mato precyzyjne, momentami wr?cz chaotyczne - 
cz?sto o udanym zwodzie decyduje przypadek, dziwnie odbita pilka. Generalnie 
rzecz bior?c rozgrywka w World Cup nie daje satysfakcji - bramki zdobywa si? 
latwo, a zmagania na wyzszych poziomach trudnosci nie przynosz? zbyt wiele 
radosci (jakos tak silowo si? gra). Myl? si? tez ci, ktorzy s?dzili, ze na next-genach 
seria osi?gnie now? jakosd - trzystaszedddziesi?tkowa wersja “Fifki" cierpi na 
wszystkie wymienione wyzej wady, chod jest zdecydowanie lepsza od katastrofal- 
nej edycji Road to the World Cup sprzed kilku miesi?cy. 

Wbrew nazwie, w grze nie znajdziemy wyl?czme 32 druzyn bior?cych udziat w 
Mistrzostwach 6wiata, ale wszystkie ekipy, ktore braly udziat w kwalifikacjach do 
nich. To dobra wiadomosc, bo nie tylko zwi?ksza liczb? reprezentacji do ponad 
120, ale i znacz?co urozmaica zabaw?. Na pocz?tku gry otrzymujemy wirtualny EA 
Passport; wygrana z kazd? kolejn? reprezentacj? to wbicie do paszportu 
"piecz?tki” z logosem danej federacji. Ambitni postawi? sobie za cel wygranie ze 
wszystkimi panstwami w grze. Kolejnym motywuj?cym elementem s? punkty, 



H istoria obecnosci serii Championship 
Manager na konsolach jest mocno 
pokr?cona. Na Xboxie ukazaly si? edycje 
01/02 oraz 02/03 - tej drugiej przyznatem w 
PE#66 wysok?, acz w pelni zasluzon? 

: ocen?: 9. Genialny (i slowo to jest tu jak najbardziej na 
: miejscu) menedzer od Sports Interactive zachwycat 
: kazdym elementem i swietnie skrojono go pod potrzeby 
: konsoli. Pozniej nast?pily przetasowania i tarcia mi?dzy 
: producentem a wydawc? (Eidos), w wyniku ktdrych SI 
j przenioslo si? do obozu Segi (gdzie tworzy cykl Football 
: Manager), a piecz? nad "czempionszipem" obj?l team 
: Gusto Games i... doszcz?tnie schrzanil swietnie 
: funkcjonuj?c? seri?. CM5 ukazal si? w zesztym roku juz 
■ nie tylko na Xboxa, ale i PS2, zbieraj?c jednak noty rz?du 
: 5-6. Pora na rehabilitacj? - czy wyrobnikom udalo si? 

| przebid dzieto starych mistrzow? 

: Oczywiscie, ze nie... ale jest lepiej. CM2006 to najbardziej 
: rozbudowany menedzer, jaki kiedykolwiek ukazal si? na 
: konsolach. Do wyboru jest az 25 lig - nie zabraklo rowniez 
: Orange Ekstraklasy (jest nawet druga liga), z zaskakuj?- 
■_ co aktualnymi skladami (uwzgl?dniono niemal wszystkie 
: zmiany z zimowego okna transferowego, z malymi 
: wyj?tkami, np. Marcin Kus nadal gra w Lechu Poznan). W 
: tym aspekcie gra nie ma sobie rdwnych, a dalej rdwniez 
: jest nieile. Oczywidcie nie ma mowy o jakichs podtych 
: licencjach (pozdrawiamy Konami) - wszystkie ligi i 
: zawodnicy s? oryginalni. Niezwykle przydatny jest nasz 
: asystent, typowy "murzyn”. ktoremu mozemy zlecic 
: prowadzenie treningdw czy aranzowanie meczow 
: sparringowych. Zawartodc pakietu opcji menedzerskich 
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k Sklady druzyn i schema! ustawienia na boisku. Wybor taklyki nie ma wifkszego znaczenia, bo i tak wszystko 
■prowadza si? do wypuszczania napastnikow "w uliczk?". 



narodowych - dowiemy si? np., 
ze w Buenos Aires przypada 
najwi?cej psychoanalitykow na 
jednego mieszkarica. 



Osobny akapit nalezy si? 
trybowi Global Challenge, ktory 

w wielu grach pilkarskich juz 
goscil. choC niekoniecznie w 
takiej formie. Autorzy wrzucili tu 
ok. 40 scenariuszy autentycz- 
nych spotkaii z historii 
swiatowej pilki, ktore musimy 



Oprawa A/V w przypadku current-genow nie ulegla 
znaczqcym zmianom. Smutne jest to, ze od czasow pierwszej 
edycji FIFA na PS2, Elektronicy nadal nie radzq sobie z 
animacjq. Pewnym pocieszeniem jest fakt, ze w przypadku 
X360 jest w tym aspekcie duzo lepiej (choc nadal nie 
doskonale), co daje pewne nadzieje na przyszloSd. W 
przypadku konsoli Microsoftu denerwujq jednak 'odblaskowi' 
zawodnicy (pilkarze jakos dziwnie swiecq, ze nlby 
spoceni?;) i niezbyt dobrze oddane kolizje (co drazni 
zwlaszcza przy oglqdaniu replayow). W menusach 
przygrywajq znane kawalki, m.in. "Big City Life" Mattafix czy 
“Masque Nada" Sergio Menda i Black Eyed Peas, 
a i Depeche Mode sis znajdzie. 



Kolejna FIFA na(d)ciqga! 

■ Nowet pomimo faktu, 
ze z roku na rok serio 
ciqgle ewoluuje, 
dostaraajqc nam nowe 
opcje, tryby rozgrywki, 



iadniejszq grofik?, no i coraz 
lepszy, bardziej rajcujqcy system 
zobawy, lo dlo mnie - fona PES-a - 
nowa FIFA jest taka sama jak 
poprzednia:). Szybka, 
dynamiczna, arcade'owa... Ale 
powiem szaerze, ze granie w 
nowe odsiony tej serii sprawia mi 
coraz wiqkszq frajd?. Co prawda 
krotkotrwafq, ale jednak frajd?. 
Widac, ze EA garsdami czerpie z 
rozwiqzaii Konami. Gra si? 
cafkiem przyjemnie, choc troch? 
zabawny jest dla mnie fakt, ze po 
wcisni?ciu przez pomocnika 
LI +„trojkqf niemal za kazdym 
razem wychodzimy na pozycj? 
sam na sam z bramkarzem, w 
prosty sposob zdobywajqc 
bramk?. To troch? lomerskie. Ale 
nie oszukujmy si?, gra pojawita 
si? tylko z powodu zblizajqcych si? 
finafow mistrzostw swiata, wi?c 
jesli porwie G? klimat tej imprezy, 
proponuj? „terapi? arcade'owo- 
bramkowq" w postaci gry EA. 

Jezeli chodzi o mnie, wracam do 
katowania WE10, w ut?sknieniu 
czekajqc na PES6. Polska do boju! 
□ [Play] 

Otena PS2: 8- 



Niesamowify klimat mundialu! 

Trzeba przyznac, ze 
dziecko EA z roku na 
rok prezentuje coraz 
wyzszy poziom, 

zagrazajqc juz prawie 

Konami i ich serii PES. Widoczne 
jak na dtoni sq spore zmiany (in 
plus): usprownienia w systemie 
prowadzenia zawodnikow, strzafy 
na bramk?, lepsza aktywnosc 
bramkarzy, no i co wazne, 
uprzednie planowanie 
przeprowadzonych pozniej akcji. 

Co prawda dalej mozna zrobic rajd 
jednym zawodnikiem przez prawie 
cole boisko, ale z roku na rok EA 
stara si? ograniczyc takie "akcje". 
Widac mnostwo atutow 
zblizajqcych ten dotychaasowy, 
desperacki arcade, do czegos na 
wzor hitbolu:). Trzeba 
tutaj wazny fakt 
aego nie ma 



EA. 

(...) Co zakrawa 
na jokis zart - 
chrupiqca 
animacja, w 
wersji na 360- 
tk?. (...) Mamy 
dylemat - 
grywalny i 
symulocyjny PES5, 
czy klimatyczna i 
orcode'owa FIFA? Sami 
zdecydujcie. □ [sojer] 



Otena Xbox: 8= 



Ocena X360: 7 



A Miano oficjalnej gry Mistrzostw Swiata zobowiqzuje - w grze znajdziemy 
32 finalistow (plus krotkie filmiki 
kilkukrotnie wi?kszej oraz 



To, co mnie w tej grze uj?lo, to namacalny 
klimat mundialu. Kazde spotkanie 
rozpoczyna si? mega efektownym 
najazdem kamery, poczqwszy od uj?cia 
catej kuli ziemskiej, przez btyskawiczne 
pikowanie w dot na stadion, Przypomina to 
nieco wstawki przed meczaml w Canal+ 
(zdj?cia satelitame) i wyglqda naprawd? 
fantastyczniel Mniej lajna jest festyniarska 
oprawa meczbw (konfetti, baloniki...), 
przez ktbrq w dodatku strasznie krztusi 
si? animacja (na current-genach). W 
przerwach mi?dzy kolejnymi spotkaniami 
buszujemy w menu, w ktorym pojawiajq 
si? pomeczowe wypowiedzi zawodnikow 
i trenerow, a po fazie grupowej i finale 
ukazuje si? specjalna mundialowa 
gazetka, w ktdrej mozemy przeczyta 6 
turniejowe statystyki. Podczas loadingbw 
na ekranie pojawiajq si? ciekawostki 
dotyczqce krajow i reprezentacji 



rozegrac w okreslony sposob. 

I tak mamy tu np. grupowy mecz 
Polski z Wtochami podczas 
M§'74 - do przerwy bialo- 
czerwoni prowadzq 2:0, a my 
jako reprezentacja Italii musimy 
w ciqgu 45 minut doprowadzlc 
do remisu (opcjonalnle - wygrab 
i strzellc 4 gole, za co dostajemy 
wi?cej punktbw i medal 
odpowlednlego kruszcu). Albo, 
rowniez jako Wlochy, wygrac 
seri? rzutbw karnych z Brazyliq 
w finale MS'94 (ale uwaga - 
sklady sq wspolczesne. nie 
znajdziemy wi?c legendarnych 
eklp sprzed lat). A skoro juz 
przy rzutach karnych jesteSmy - 
EA uczynito z tego drobiazgu 
prawdziwy spektakll Teraz jako 
bramkarz mozemy wyczynlad 
na linii bramkowej prawdziwe 
cuda, nie zabrakto nawet 
slynnego Dudek Dance. 
Zlapalem si? na tym, ze zamiast 
kolejnego meczu, odpalatem 
sobie seri? karniakow dla 
odpr?zenia. Naprawd? 
sympatyczna sprawa. 



ktore otrzymujemy za szereg czynnodci. 
Objective'ow jest ponad 200 i obejmujq 
takie wyzwania, jak pokonanie danej 
reprezentacji, wygranq okreslonq ilosciq 
bramek, zachowanie czystego konta, 
zdobycie bramki przez obroric?, 
ustrzelenie hat-tricka, wygranie 5 
spotkari z rz?du ltd. Za uciutane punkty 
mozna sobie kupic nowe koszulki, pilki, 
legendarnych zawodnikow (jest Bonlekl) 
i dodatkowe opcje (niewidzialne sciany, 
poziom trudnodci Perfect itd.). Sq tez buty, 
ale tylko w wersjach na current-geny - 
dose dziwne, ze na X360 ich zabrakto... 
Na nowej platformie Microsoftu nie ma tez 
obecnej w pozostalych wersjach opeji 
edycji. Mozemy sobie skonstruowad od 
podstaw wlasnego grajka. przy czym 
edytor jest raezej ubogi, a efekty gorsze 
od tego, co mozna uzyskac w przypadku 
analogicznej opeji w serii PES, 



2006 FIFA World Cup zostala wydana na PS2 w pelnej polskiej 
wersji j?zykowej - autorzy lokalizaeji po raz kolejny stan?li na 
wysokodci zadania i do przetlumaczonej tresci trudno mlec uwagi 
(nie liczqc drobiazgow i literowek, np. "uzytkownia" zamiast 
"uzytkownika"). W roli komentatorow znowu mozemy ustyszec 
Dariusza Szpakowsklego i Wlodzimierza Szaranowicza. Ten 
drugl nie pasuje do tej roli zupetnie. wypowiadajqc kwestie bez 
emocji - ot, po prostu czyta je z kartki. Co innego Szpakowski, 
rozemoejonowany i przezywajqcy spotkanie niezym podczas 
komentowania prawdziwego meczul Duet z TVP znaeznie 
zwi?ksza przyjemnosc plynqcq z rozgrywki, a kwlatki typu 
"patrzqc na to. co si? stato, s?dzia zapomnlal chyba dzisiaj 
zalozyc soczewek kontaktowych" wrzucajq udmiech na 
usta:). Lokalizacja podbija ocen? wersji PS2 o p6l 
oezka. Czy warto w nowq “Fifk?" zagrac? Owszem, 
ale glownie dla licencji i mundialowej otoezki - 
gameplay nadal pozostawia wiele do zyezenia. □ 











®ony powaznie. 

W zainwestowafo, 

przyjmuj^c pod swe 
skrzydla Zipper 
Interactive jako first-party, 
developera. I nie ma w * 
tym nic dziwnego - w 
koncu to oni sg 

sprawcami fenomenu sieciowego zwanego 
SOCOM, dzi?ki ktoremu Central Station 
ozyfo i zaroito si? od Graczy, a Xbox Live 
zyskalo konkurencj?. Mozna by si? spierac i 
dyskutowac o wyzszosci jedne| uslugl nad 
drugs, ale nie tutaj miejsce po temu. Dostalem 
natomiast okazj? wzi?cia pod lup? 
najnowszej cz?sci tego shootera 
taktycznego - czy single-player zaskoczyl 
konkretns metamorfozs przy okazji swej 
trzeciej wizyty na PlayStation 2? 
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Znajdziemy tu ok. 20 maszyn wodno- 
Iqdowych rbznego typu - od jeepow, 
Humvee, przez ci?zarowki, 
transportery, czolgi, po motorowe lodzie 
bojowe. Kontrola jest prosta, fizyka 
lekko topoma, ale znosna - mozemy 
obsadzic sobs i kompanami dowolne 
miejsca w pojezdzie, ale poniewaz to 
my dowodzimy grups. rola kierowcy 



Tradycyjnie "do dyspozycji" mamy 3 
komandosdw, a teraz takze usprawnione nimi 
dowodzenie. Powraca patent z komendami 
glosowymi przez headset, ale srednio zdaje 
egzamin, za to catkiem dobrze sprawdza si? 
intuicyjny system rozkazdw "sytuacyjnych". 
Pod L2 pojawia si? odpowiednia komenda, w 
zaleznosci od miejsca i otoczenia, w ktorym 
si? znajdujemy. Dodatkowo, pod "kofkiem" 



nalezy wyfscznie do nas (Al dobrze 
obstuguje dziaika). Z ulgs powitalem 
checkpointy - teraz w przypadku 
porazki na polu bitwy zaczynamy od 
ostatniego z nich (w komplecie szybkie 
loadingi). Na kazdg misj? przypada ich 
po kilka, najcz?sciej zlokalizowanych 
wlasnie po wykonaniu kluczowych 
zadan. 



mamy podr?czns list? wszystkich poleceh 
mozliwych w danej sytuacji, defensywnych i 
ofensywnych, mozemy takze podzielic grup? 
(1/2/3). Szkoda tylko, ze wywofanie tej listy w 
brutalny sposob burzy klimat akcji (wskakuje 
nowy ekran). Al tradycyjnie nie zachwyca, i to 
po obu stronach. Nasi podopieczni potrafis 
wykorzystywac osfony czy efektownie 
"czesad teren", ale cz?sto musimy powtarzac 



O nowodciach wiadomo bylo od dawna - 
producent chwalif si? nimi wszem i wobec od 
samego poczstku prac. Rodzilo si? tylko 
pytanie: jak owe zmiany wptyns na oba typy 
gameplayu? Fabula przedstawiana jest 
zarowno w postaci filmikbw renderowanych, 
jak i opartych na silniku gry - roznica jakosci 
jest oczywista, ale da si? przezyc. Co mile 
zaskakuje w tych pierwszych, to swietny lip- 
synch (zgranie kwestii mowionych z ruchem 



Kazda z platform ma swoje flagowe tytuty i serie - "flagg" wsrod shooterow 
PlayStation 2 jest bez w^tpienia SOCOM. Czy trzecia cz$sc dumnie topocze, 
czy wstydliwie zeszta do polowy masztu? 



ust) oraz dobry voice-acting. T redciowo 
otrzymujemy raczej malo oryginalns 
opowiesc o dziafaniach Fok w Potnocnej 
Afryce, Indiach oraz - uwaga - Polsce! O ile 
jednak dr Mironova (chociaz Basia) moze 
nie do korica brzmi swojsko, tak poszukiwa- 
nia Krzysztofa Gryca czy jednostka GROM 
trscs juz ciekawym smaczkiem dla polskich 
Graczy. W sumie czeka nas 14 ztozonych 
misji. Jednak powiedzmy sobie szczerze - 
seria SOCOM nie zdobyla swej populamo- 
sci dzi?ki warstwie dla samotnego Gracza, 
ktora jest tylko dodatkiem do potyczek online 
- zdecydowanie mocniejszej strony tych 
tytufow. Ale w cz?sci trzeciej sytuacja ta 
ulegla lekkiej zmianie na lepsze. Lekkiej... 

Drobne zmiany uderzajs juz na progu: lekko 
futurystyczne (?) menu, a wczesniej 
por?czne skroty Quick Deploy ("szybka 
akcja" poza kampanis) oraz Fast Login 
(pojawia si?, gdy rozpoczniemy zabaw? w 
Sieci). Poza tym tradycyjnie: tworzenie 
profilu, kampania, extrasy, przeglsd kariery i 
wejscie do Sieci. W samej grze pierwsze, co 
powaznie uderzy po galach wszystkich 
fanow, to tereny naszych dzialah, ktore 
znacznie zyskafy na rozmiarach. To, co u 
poprzednikow mogto tworzyc wi?kszosc 
mapy danego levelu (np. obszemy ob6z 
wroga), w SOCOM 3 jest tylko jednq z jego 
cz?6ci. W swietle tego obowiqzkowym 
krokiem byfo wprowadzenie pojazdow do 
szybkiego przemieszczania si?. 






lilepsze "online" na PS2 



: Wbrew moim potzqtkowym obawom trzecia czqsc SOCOM-a okozata si? bye ayms wiqcej, niz 

I* tylko mission packiem z kilkoma zaledwie usprawnieniami - to pelnoprawny sequel z 
ggj najlepszym w historii serii trybem dla somotnego Graczo. Spora ilosc drobnyth zmian w 
gameployu, rozbudowane mapy, konieeznose uzywania pojazdow czy kustomizaejo broni w 
~ polqczeniu z nod wyraz satysfakcjonujqcym trybem online sprawiajq, iz trzecia odsiona 
SOCOM-o stanowi duzy krok naprzod wzglqdem poprzednich czqsci. Wady? Kilko drazniqcych bugow i 
niedorobek, odstajqca nieco od dzisiejszyeh standardow oprowa i poziom skomplikowanio rozgrywki, 
ktory moze odstraszyc poczqtkujqcych Graczy. Ale to detale, ktore nie sq w stanie pozbawic SOCOM-a 
tytulu nojlepszej gry sieciowej na PS2. □ [sentinel] 

1 Ocena offline: 8 Ocena online: 8+ 



rozkazy, a bezskuteezna wymiana ognia z wrogiem stojgcym w odlegtosci 2 metrow juz 
chyba nikogo nie dziwi. Maniacy wojskowych detali, briefingow i uzbrojenia b?do 

xiwzi?ci - tradycyjnie szeroki, autentyezny arsenal, po kilka slotow na dodatkowe 
wyposazenie (celowniki, lunety, ttumiki, lasery itp.) i szczegotowe objasnienia przed kazdo 
misja - zarowno tekstowe, jak i wizualne. To samo na polu walki, i to az do przesady - 
, czasami czujemy si? jak przedszkolak, gdy kazdy kolejny punkt trasy jest zaznaezony 
.iottym markerem i opisany odleglosciq. Czyzby developer przestraszyl si? wielkoSci map? 
Gdzie tu realizm? 



Jednak najmniej dobrego - biorge pod uwag? efekt "swiezosci" produkcji i wprowadzonych 
nowosci - mozna chyba powiedzied o stronie wizualnej. Nudne, powtarzajgce si? i mato 
dekawe (zeby nie powiedziec brzydkie) tekstury o niskiej rozdziatce. Troch? lepiej jest we 
wn?trzach, ale tu z kolei cz?sto uderza pustka i prostota wykonania. Razi wszechobecny 
aliasing, czasami pop-up (np. gdy pomykamy furg), animka lubi szarpngc i zakrztusic si? 
(zwlaszcza przy wi?kszych zadymach), a sama w sobie na pewno do arcydziet realizmu 
nie nalezy. Ogolnie rzecz biorge grafieznie mamy poziom poprzednika. Audio tez bez 
fajerwerkow: efekty OK, dajg po uszach, a muza tradycyjnie ma budowac klimat naszyeh 
dziatah oraz stanowic dla nich tlo - i tylko to robi, nie zapadaj^c w pami?c. 



Gzym wi?c jest single-player w SOCOM 3? 

Doktadnie tym, na co wskazuje nazwa - trzecim 
podej§ciem do klasycznego tematu, kawalkiem 
rzemiosta z kilkoma nowosciami, ale niezym 
odkrywczym i nowatorskim. Nazwa "mission pack" 
bytaby tu moze zbyt krzywdzgca, ale nowych 
wielbicieli trybem offline seria sobie na pewno nie 
przysporzy - za to fanow zadowoli bez trudu. A jezeli 
cl sami fani posiadajg jeszcze SOCOM: Fireteam 
Bravo na PSP. to wycisni?cie siodmych potow z obu 
wersji zaowocuje odkryciem bonusdw. Obie wersje 
wspolpracujg ze sobg, oferujqc m.in. now^ brori, 
zadania i skiny do multiplayera. Nie wiem za to, 
niestety, czym usprawiedliwid rodzimym wielbicielom 
serii jej potroczne opdznienie w stosunku do 
wersji USA. □ 
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»Stagnacja rowniez w online 



Jako stary fan serii. a swego czasu nawet posiadaez wtasnego klanu (pozdro ludziel). 
chcialbym napisac o sieciowym SOCOM 3 cos gomolotnego i wielkiego, ale po prostu si? 
nie da - czas szybko ptynie, standardy rosng, Bill nie spi, a seria Zipper wykonaia jedynie 
malutki kroczek naprzod. I nawet ten kroczek to nie zasluga przetomowych rozwigzan, a 
jedynie garsci nowosci z trybu offline. Na pienArszy plan wybija si? oczywiscie wprowa- 
dzenie pojazdow oraz wielkosc map (12 sztuk opartych na singlu plus mate wersje dla 
trybu Suppression), do tego mozemy dodac ciekawy design wybranych aren oraz support 
32 graczy - to robi wrazenie na PS2. Ale potrafi takze stance kosciq w gardle - gdy furek 
zabraknie i popylamy pot mapy na piechot?, 
a w mi?dzyczasie nasi kumple zatatwiq 
spraw?, mozna si? wk... zdenerwowac. 

Znawcy tematu nie uniknq wrazenia, ze 
dostalismy po prostu wi?cej tego samego - 
nie nas tu nie zaskoezy, zwlaszcza gdy 
mielismy okazj? pograc w inne strzelanki 
online. Zestaw mozliwosci standardowy: 
wybor postaci, uzbrojenia (plus gadzety: 
lunety, wizjery, ttumiki), tworzenie gry z 
kustomizaejo opeji, wybor miejsca spawnu, 
lista przyjacibt, ignorowanych, klany, bogate 
statystyki walk. Wsrod siedmiu trybow tylko 
dwa nowe: w Convoy terrorysci muszo 
zaladowac i dostarezye w okreslony punkt 
dwie ci?zarowki, a Foki muszo ich powstrzymac w dowolny sposob. Control to znane 
Graczom online zdobywanie i ochrona (tutaj znaezenie swoimi flarami) 5 okreslonych 
punktow na mapie. Lagi sporadyezne, nawet na podstawowym l^czu, ale wizualia i 
animaeja postaci tak jak offline - poprzednia epoka. Wcigz brakuje klatek i momentami 
wszystko to jakies pokraezne. Serwerow jest duzo, so podzielone wedlug j?zykow i 
tradycyjnie mocno oblegane, zwlaszcza angielskie. Mimo wszystko SOCOM 3 pozostaje 
chyba najciekawszo propozyejo wsrod taktycznych 
shooterow sieciowych na PS2 - dla fanow to naturalna 
kontynuaeja poprzednika, ale bez fajerwerkow. Ocena po 
cz?sci z sentymentu, ale tryb online to takze wi?ksze 
wyzwanie i przedtuzona zywotnoSc gry. □ 
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J^H^Braeria Battlefield juz od kilku lat 
' f BH .‘J./iiezrniennie zajmuje mocng 
&*yg®ozycj? w czolowce 
■f, . gieciowych FPS-ow. Po 

niedawnej premierze wersji na 
konsole PS2 i Xbox (recenzja - 
PE#102) nadszedl wreszcie czas 360-ki. 
Platforma wr?cz stworzona do sieciowej 
i/eini wreszcie otrzymuje tytut, ktory wraz z 
GRAW b?dzie lywalizowal o miano najlepszej 
gry wqjskowej i» fgczach Xbox Live! Jesli 
viec n acie w tej chwili dylemat pod tytutem 
„kt6rg z nich wytjrac", to zgodz? si?, ze stoicie 
przed trudnym zadnmcm. 



Zacznijmy zaffm od flagowego. chciafoby si? 
n^^W^^ytulowego elementu serii - 
pot?znych pol bitwy. Battlefield 2: MC oferuje 
16 bardzo rozlegtych lokacji: labirynty ulic, 
pola, gory i wgwozy. Od bliskowschodnich 
piaskow. az po wietnamska dzungl?, a kazda 
mapa ciggnie si? hektarami, przy bardzo 
ciekawym designie i przemyslanej rzezbie 
terenu. Przemarsz z jednego korica na drugi 
zajglby oczywiscie kup? czasu. tu jednak 
wkracza kolejna duma serii, czyli wszelkiego 
rodzaju srodki transportu. I wlasnie te dwa 
elementy - ogromne, dopracowane scenerie 
oraz obecnosc ci?zszego sprz?tu stanowig o 
fakcie, ze Battlefield jako pierwsza gra 
konsolowa dose mocno zbliza si? do obrazu 
prawdziwego pola bitwy. Zapewne nie pod 
kgtem realizmu, lecz raezej jego szeroko 
poj?tej plastyki i sugestywnosci rozgrywa- 
nych akeji. A jak to wyglgda w praktyce? 



Zaczynamy: niewielki oboz na wzgorzu, 
otoezony roslinnoscig. Okolo dziesi?ciu 
chtopa wyskakuje z namiotow, by zajgd 
miejsca w jeepach i czofgach. Startuje tez 
helikopter. zas naziemny konwoj szybko 
rozdziela si? w dwoch kierunkach. Jedni 
szybko ustanowig posterunek na prawej 
fiance (w swigtyni), zas nasza grupa sprobuje 
zajgc baz? za mostem, co pozwolitoby 
bezpiecznie przerzucac sprz?t ci?zki na drugi 
brzeg rzeki. Zjezdzamy wi?c w dolin?, gdzie 
wreszcie mozna w pelni docenid uroki 
krajobrazu. Srodkiem plynie wspomniana 
rzeka. przedzielajgca teatr dzialan na pdf. Na 
jednym brzegu wioska rybacka. kompleks 
swigtynny oraz dzungla porastajgca lagodne 
wzniesienie. Po drugiej stronie teren 
pagorkowaty, gdzie doskonafe punkty 
obserwacyjne przeplatajg si? ze skrytymi tu i 
owdzie osadami (porownanie z Rambo II 
wr?cz samo si? nasuwa). A wi?c nasz konwoj 
wreszcie wjezdza na most, lecz w tym 
momencie prowadzgey kolumn? czolg staje w 



modern comb at 



Oto wlasnie typowa akeja w BF2: MC, choc w zasadzie ci?zko tu mowic o 
schematach, w momencie gdy posiadamy prawdziwy ogrom opeji oraz hektary 
terenu na ich realizacj?. Oczywiscie spoglgdajgc na sprawy globalnie. wszystko 
ogranicza si? do wycinania wrogow i zajmowania terenu, lecz gdy tylko 
przyjrzymy si? sprawie blizej... Tak, wtedy szybko docenimy zroznicowanie klas 
postaci, sprz?tu oraz wlasciwosci taktyezne kazdej miejscowki. Czas wi?c 
powiedziec co nieco o uzbrojeniu, ktore przypisane jest pi?ciu dost?pnym 
speejalizaejom. Szturmowiec (assault) dostanie karabin z granatnikiem, zolnierz 
wsparcia (support) lekki karabin maszynowy, snajper (nie zgadniecie) karabin z 
lunetg, komandos (special ops) pistolet maszynowy z tlumikiem, zas technik 
(engineer) wyrzutni? rakiet. To oczywiscie nie koniec, gdyz kazda z postaci 
wyposazona jest w argumenty pomocnicze, poczynajgc od granatow (przeciwpie- 
chotne, przeciwpanceme i dymne), poprzez C4 oraz miny, a na mozliwosci 
wskazania celu dla artylerii konezge. Trzeba tez zaznaezye. ze bron kazdej z 
czterech walczgcych frakcji (USA, Chiny, koalieja Bliskiego Wschodu oraz UE) 
rozni si? tylko wyglgdem - jest wi?c sprawiedliwie (roznice znajdziemy za to w 
ci?zkim sprz?cie). Samo wykonanie giwer prezentuje wysoki poziom, zarowno 
podezas sekweneji ladowania, jak i prowadzenia ognia. 



Kolejny bardzo istotny element to wielokrotnie juz wspomniane pojazdy. Z calg 
pewnoscig bardzo uatrakcyjniajg zabaw? i wnoszg wiele zarowno do taktyki 
walki. jak i samego klimatu rozgrywki. Dobrym pomyslem byto wprowadzenie 
dodatkowego widoku TPP, gdyz w trudnym terenie widok z kokpitu czasem nie 
wystareza (nie ma opeji rozglgdania si?). 



plomieniach, by za chwil? eksplodowad po 

ybko . 



trafieniu z bazooki. Kierowcy jeepow szybko 
wymijajg wrak, kierujgc si? ku celowi na 
drugim brzegu. Po chwili nerwowej podrozy, 
zza pagorka wylania si? baza, ktorej przej?cie 
pozwoli skuteezniej atakowac wroga z flanki. 
Szybki rajd konezy si? powodzeniem, gdy 
ekspedycja przy wtorze strzalow i eksplozji 
wycina w pieh garstk? obronebw. To jednak 
tylko polowa sukcesu, gdyz kontratak 
nast?puje szybeiej, niz moglismy si? 
spodziewac - juz za chwil? na swiezo 
przej?tg placowk? spada grad pociskow 
artyleryjskich, a ci, ktorzy jakims cudem 
uchodzg z tej masakry (wtgczajgc nizej 
podpisanego). podezas ucieczki wpadajg %’Vv 
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wprost na kontruderzenie wrogiej kolumny 
pancemej. Ech, gdyby tylko posilki dotarly na 





Czas teraz na stowko o grafice. Programed z Dice 
przysiedli ostro, zeby nadac swej grze nowe szlify 
przed premier^ na 360, a efekt ich pracy widac na 
kazdym kroku. Z pewnodciq nie jest to szcz?ko- 
pad i ostatni cud techniki, jednak przywiqzanie do 
szczegdtow i bardzo stabilny framerate pozwalajq 
stwierdzic, ze gra prezentuje si? naprawd? 
konkretnie. Wszystko, poczynajqc od tekstur. a na 
modelach sprz?tu koriczgc, wyglgda naprawd? 
okazale, z jednym tylko wyjqtkiem - cieni, Nie 
Jestem ekspertem od grafiki, wi?c nie powiem Warn 
czemu, jednak cienie rzucane przez obiekty sq 
schodkowe i kanciaste. co sprawia, ze bardzo 
mocno odcinajq si? od ogolnego dobrego 
wrazenia, jakie buduje oprawa. Niedorobka 
moze jakis blqd w sztuce? Nie wiem, 
mozna tu znalezc ich wi?cej. Cz?sto 
i, ze mozna gdzies wniknac lub 
ie - dziury po kulach czasami 
lewitujq przed ostrzelanq powierzch- 
. - nig, generujqc smieszny efekt. 

Jednak bf?dy nie koriczq si? na 
grafice, poniewaz zdarzajq si? tez inne 
wiatki, jak np. przeladowanie broni, 
mamy pefny magazynek. 
mozna zginqc i jest to 
d? denerwujqce, szczegolnie jesli 
na kogos z zaskoczenia i 
ogiert, przeladowujemy... 



■ Wsrod pojazdow terenowych znajdziemy zarowno potpzne hummery, 
jak i lekkie buggy. 

Podsumowujqc jednak sprawy techniczne. trzeba przyznac, 
ze EA stan?to na wysokosci zadania. Nawet przy sporym 
ttoku (maximum 24 graczy) gra pomyka az milo, a zwieszki, 
lagi czy wywalenie z serwera zdarza si? raczej rzadko. 
Bardzo dobrze tez sprawdza si? lobby (szybko wyszukuje 
dost?pne gry), a glosowanie po zakohczeniu meczu 
pozwala demokratycznie wytypowac nast?pnq map? 
(koniec z hegemonic hosta). W tym miejscu gra bije na 
glow? GRAW-a, gdzie nierzadko trzeba si? sporo 
naczekac, zanim dofqczymy do walki. Tu zas 
nie ma zadnego stania w kolejce. po prostu 
wbijamy w pierwszy lepszy mecz i natychmiast 
zaczynamy rozwafk?. Pi?knie? W rzeczy 
samej, jednak Battlefield oferuje zaledwie dwa 
tryby rozgrywki - CTF i Conquest (czyli wspomniane 
przejmowanie baz). Troch? to jednak mafo... 

Powoli zblizamy si? wi?c do sedna, a zarazem ostatecznej 
oceny. Czy BF2:MC jest warte zakupu? Czy moze majqc do 
wydania ci?zko zarobione pieniqdze lepiej zainwestowac w 
Ghost Recon? Bardzo trudne pytanie, na ktore jednak 
sprbbuj? odpowiedzied. Przyznam szczerze, ze po 
przesiadce z GRAW, Battlefield z poczqtku zupelnie do mnie 
nie przembwil. Za duzy chaos, strzafy znikqd, wszystko 
jezdzi, lata, wybucha itd. Gdzie te spokojne podchody. 
gdzie czajanka i zaplanowane akcje? Ponadto nie 
umiatem si? przyzwyczaic, ze jedna kulka nie posyfa 
do piachu. Tu koles musi zfykac seri? z automatu, 
ewentualnie headshota. Ghost Recon jest wi?c 
bardzie} realistyczny, wr?cz „wysmakowany" pod 



kqtem taktycznym - bez 
dobrego planu i przyczajki 
nie ma tarn czego szukab. 

Z kolei Battlefield pozwala 
na dzikie szarze, bitwy 
panceme (rewelacja!) i 
szalone rajdy. Taktyka 
owszem, jest tu obecna w 
duzym stopniu, jednak 
wszystko jest nieco 
Izejsze, szybsze i z 
wi?kszym przytupem. A 
wi?c ktorq gr? kupic? Jesli | 
nie macie dost?pu do Live, 
to bez zastanowienia 
bierzcie GRAW-a 
(wysmienity single), gdyz 
Battlefield to tylko i 
wylqcznie tryb multi 
(kampanii single mogloby 
rownie dobrze nie bye). 

Jesli za$ macie Live'a i 
nigdy dose wojny - 
polecam obie. Zupelnie 
rozne, lecz bezsprzecznie 
doskonale gry. □ 

▼ Wspojpraco fo kluez do 
sukcesu - dopiero dziatajqc 
razem mozna osiqgnqc nnprav/d? 
konkrefne wyniki. 



Nie dla weteronow 



roztzarowuje nieco 
za sprawq 

1 niewielkich zmian w 

gameplayu w stosunku do 
current-genowych odslon - po 
wersji na 360-tk? mozna byto 
spodziewac si? odrobiny "nexl- 
genowosci", lymezasem ealose 
opiera si? wciqz na tych 
samych, nieco archaicznych juz 
rozwiqzaniach, powielajqc w 
dodatku bt?dy swych 
poprzednikow. Samotni Gracze 
oraz posiadaeze currenf- 
genowej odstony na dobrq 
spraw? nie majq lu czego 
szukac, natomiasf zagorzali 
wielbiciele klasycznych 
sieciowych FPS-ow, nie 
szukajqcy zadnych swiezyeh 
rozwiqzaii czy innowacji, 
powinni bye w pelni 
usatysfakejonowani - 
oczywiscie jesli szukajq 
militarnego shootera w mocno 
arcade'owym wydaniu 
(prostota, dynamika, fizyka 
pojazdow). □ 



Ocena offline: 6 
Ocena online: 7+ 



potozyli na wieloosobowe korzystanie z 
wehikulow - praktyeznie kazdy z nich pozwala 
przejechad si? co najmniej dwom osobom 
(niewazne, czy to czolg, samochod cywilny, 
motorbwka, czy skuter Sniezny). Wiele z nich ma 
tez stanowiska dla kierowey i dwbch strzelcow, 
co czyni z takiej jednostki bardzo grozny element 
formaeji nacierajqcej, hehe. Jedyny problem z 
pojazdami to fakt, ze trzeba poswi?cic nieco 
czasu na opanowanie sterowania, ktore chod jest 
zupelnie proste w przypadku samochodow, 
tak w kwestii czofgow nieco si? komplikuje, zas 
najwi?kszej wprawy wymagajg helikoptery. 
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W pierwszej czpsci recenzji Obliviona stworzylismy wy ideal izowany obraz 
nowego dziefa Bethesdy. Ponad 100 godzin z padem w dloniach pozwala 
spojrzec na gr$ trzezwym okiem. Przeiomowa gra, czy tytuf po prostu 
dobry? Czas na ostateczny werdykt! 



ie ml co si? oszukiwac myslgc, ze 
obecna wersja Obliviona ukazuje 
caly potenqal, jaki kryje si? w tej 
grze. Na przykladzie Morrowinda 
,. T - - r - byio zobaczyc, jak bardzo 
rozwin?ta si? scena tworzonych przez fanow 
nieoficjalnych dodatkow i ulepszeri do siynnej gry 
RPG. Podczas gdy sam tytul w golej wersji miai 
sporo mankamenM#/, poprawki uzytkownikow 
nadaly mu odpowiedniego p?du. przedluzajgc 
zabaw? o dfugle miesiace. Tak jest tez w 
ptzypadku Obliviona, ktory kilka tygodni po 
pranitfze doczekaf si? juz szeregu modyfikacji. 
Niestety posiadacza Xboxa 360 nie majg dost?pu 
do owych uiepszert, pozostajgc na lasce 
Microsoftu i ewentualnego patcha. Bill Gates nie 
jest jednak dobrym wujkiem. Juz par? dni po 
trafieniu gry na poiki sklepowe pojawil si? 
specjalny dodatek pozwalajqcy ubrad konia w 
estetycznie prezentujqcq si? zbroj?. Oczywiscie 
nie za daimo - bajer nabyc mozna za Microsoft 
Points, czyli specjalng "walut?" do uzytku w Xbox 
Live. Punkty otrzymujemy po zakupie specjalnej 
karty prepaid (niedost?pnej w Polsce). W chwili, 
gdy pisz? ten tekst, dost?pne sg juz kolejne 
rozszerzenia gry, m.in. obserwatorium 
astronomiczne umozliwiajgce "czerpanie mocy 
ze zmieniajgcych si? faz ksi?zyca" oraz 
kilkupi?trowa wieza magow. Niestety, malo 
prawdopodobne jest, by gigant z Redmond 



dopuscit do oficjalnego obiegu bezplatne mody, 
ktore znajduja si? w zasi?gu r?ki kazdego 
pecetowca. Pozostaje jednak pewnosc, ze nowa 
odstona serii Elder Scrolls b?dzie si? rozwijac. 
Instalujgc pojawiajgce si? caly czas dodatki 
wzbogacicie zabaw? o nowe elementy. 
Wystawiajgc rzetelng ocen? oraz rozpatrujgc 
kwesti? replayability trzeba wzigc to pod uwag? - 
gra b?dzie si? przez caly czas rozwijac i nawet 
jesli w dniu dzisiejszym posiada kilka rys na 
pi?knym wizerunku, sytuacja w najblizszym 
czasie moze ulec zmianie. 

Dostrzec kod Matrixa 

Oblivion z poczgtku wr?cz omamia swoim 
ogromem, mnogoscig opcji oraz wspaniatg, 
prawdziwie next-genowg grafikg. Zupetnie 
inaczej jednak gra zaczyna wyglgdac po 60-100 
godzinach zabawy, kiedy zaden jej aspekt 
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a Gdy brakuje Ci 
potrzebnych do 
wykonania zadania 
informocji, 
mieszkaiicy Cyrodiil z 
pewnosciq ich Tobie 
udzielq. 

◄ Podrozujqc no 
koniu szybtiej i 
iatwiej dotrzesz do 
trudno dostqpnych 
miejsc. 



nie stanowi juz tajemnicy. Pojawia si? 
cos znajomego - szablonowosc, z 
ktorg mamy do czynienia praktycznie 
w kazdej wspotczesnej grze. Tak. 
Oblivion nie jest dzielem sztuki! 
Spacerujgc po mapie dwiata w 
pewnym momencie dostrzezecie 
bolesng prawd? - Cyrodiil praktycznie 
wsz?dzie wyglgda tak samo. Lasy, 
drzewa, gory - ten uktad dominuje na 
caiej mapie swiata. Odwiedzajgc 
jedng opuszczong wiez? z basztg 
mozna powiedziec, ze odwiedzito si? 
wszystkie. Podobnie jest w 
przypadku lochow, ktore roznig si? 
gtownie rozmieszczeniem 
przedmiotow oraz uktadem korytarzy. 
Reklamowanych szumnie podrozy 
do Oblivionu (ichniejszy odpowiednik 
piekta) juz po dwbch, trzech wizytach 
ma si? po dziurki w nosie. Podobnie 
jest w przypadku drobnych questow, 
gdyz nie liczgc tych podstawowych 
(gtowny wgtek fabulamy, misje dla 
gildii) znaczna ilodd opiera si? 
prostych schematach typu: "udaj si? 
do pobliskiej jaskini, wyrznij gorskie 
trolle, dostarcz skradziony przedmiot 
wtascicielowi". Oczywiscie mamy do 
czynienia rowniez z duzo 
ciekawszymi zadaniami, opierajgcymi 
si? na sledzeniu postaci, rozwigzywa- 
niu lamiglowek, podsluchiwaniu 
rozmow, przenikaniu do roznych 
ugrupowan itd. Sporo kontrowersji 
nadal wzbudza system levelowania 
postaci (zakladajgcy, ze swiat rozwija 
si? razem z bohaterem). Przede 
wszystkim odbiera to tak wazng w 
grach tego typu przyjemnosc 
eksploracji trudno dost?pnych miejsc 



► Szkolenie magii oplaci si?, gdy niektorzy 
przeciwnicy odporni sq na konwencjonolny or?z. 



w poszukiwaniu cennych artefaktow. Gdybydcie 
w poczgtkowej fazie gry udali si? w odlegle g6ry, 
odnalezli skrytg w gl?bokim lesie na szczycie 
jednej z tumi swigtynie, to nie spodziewajcie si? 
cennych skarbow. Zawsze znajdziecie wytgcznie 
takie przedmioty, jakie zostaly przewidziane dla 
Waszego poziomu. Gra pozwoli walczyc Warn 
tylko ze skgpym wachlarzem przeciwnikow, 
dost?pnych na danym etapie gry. Wyjgtkiem sg tu 
duchy, ktorych konwencjonalnymi metodami 
pokonac si? nie da. zas nie znajgcy arkanow magii 
wojownik b?dzie mial nieliche problemy. Jedynym 
rozwigzaniem jest wi?c windowanie statystyk, co 
otwiera nowe mozliwosci. Tutaj pojawia si? kolejny 
zgrzyt, na ktory bardzo cz?sto w mailach 
uskarzajg mi si? Czytelnicy PSX Extreme. Zbyt 
szybkie i nieprzemyslane rozwijanie herosa 
prowadzi do sytuacji, kiedy postac nie jest w stanie 
dalej funkcjonowac w swiecie gry. Nagle kazdy 
przypadkowy bandyta na lesnej polanie ubrany 
zostaje w cenng, magiczng zbroj?, zas w r?ku 
dzierzy pot?zny miecz, ciskajgc bez przerwy 
pot?znymi zakl?ciami. Podrbz przez lochy 
zamienia si? w krwawg jatk?, kiedy nagle 
zapetniajg si? one gorskimi trollami czy bardzo 
wytrzymalymi kosciotrupami. W lasach pojawiajg 
si? krwiozercze niedzwiedzie, a nawet w zwykle 
szczury zdaje si? wst?powac nowy duch. Jest to 
przestroga dla wszystkich, ktorzy dopiero 



rozpoczng swojg przygod? z Oblivionem. 
Przemyslcie, jakg postacig pragniecie grad! 
Wyobrazcie sobie, co w perspektywie 
czasu pragn?libyscie osiggngc i rozwijajcie 
umiej?tnosd, ktore Was do tego celu 
zaprowadzg. Granie bez pomyslu sprawi, 
ze w pewnym momencie dalsza zabawa 
moze zamienic si? w drog? przez m?k?. Nie 
chciatbym tutaj nikogo zniech?ca6, 
roztaczajgc upiome wizje. Z drugiej strony 
gra nadal oferuje wciggajgcy wgtek gfowny, 
przygod? na ponad 20 godzin doskonalej 
zabawy. Mozna go ukonczyc bez potrzeby 
rozwijania postaci, co pozwala bez 
wspomnianych problemow bezstresowo 
dotrzec do finalowej sceny. 

Bohater na zlecenie 

Ostatnio chwalitem glowny wgtek fabulamy 
za jego pomyslowosc i dopracowanie. Jest 
to zasadne, bo w koncu doczekalismy si? 
zwartej i wciggajgcej historii, ktora dostarcza 
mniej wymagajgcym Graczom odpowiednig 
dawk? zabawy. Rownie duzo frajdy oferujg 
obecne w grze gildie - wspolpraca z nimi 
dostarcza tyle samo atrakcji, co ratowanie 
swiata przed zagrozeniem ze strony 
daedrycznego ksi?cia! Z jednej strony 



do niektorych frakcji wystarczy si? zapisac 
(gildia wojownikow, magow), z drugiej zas 
wigczenie si? w szeregi gildii zlodziei 
wymaga juz znacznie wi?cej pomystowo- 
dci: znalezienia wlasciwego czlowieka, a 
nast?pnie przejscia przez sprawdzajgcy 
kwalifikacje Gracza test. Cztonkostwo w 
danej frakcji otwiera dost?p do szeregu 
ciekawych questow, ktorych ukohczenie 
gratyfikowane jest bardzo atrakcyjnymi 
nagrodami. Wykonywaniu zadah 
towarzyszy caly czas otoczka tajemnicy, 
co mozna odczud chodby podczas 
wspofpracy ze zlodziejami. Czy legendamy, 
przewodniczgcy nieprzerwanie od 300 lat 
stowarzyszeniu Gray Fox jest autentyczng 
postacig? Mieszkaiicy bajkowego swiata 
sami nie majg pewnosci. dostarczajgc 
sprzecznych informacji. Wykonujgc 
poszczegolne misje Gracz zbliza si? coraz 
bardziej do odkrycia skrywajgcej si? za 
legendg prawdy. Bethesda naprawd? 
stan?fa na wysokosci zadania, wymyslajgc 
oryginalne misje. Kto z Was nie odczulby 
dreszczyku emocji kradngc jeden z 
najwi?kszych skarbow w historii swiata 
Cyrodiil? Rownie ciekawie prezentujg si? 
chwalone przez fanow serii misje bractwa 
zabojcdw, do ktorego nie da si? dofgczyd 












UKaj^J Jok no skrawku papieru podsumowoc w kilku 
r » slowach dziefo, o ktorym mozna niejednq ksiqzk? 
p*™ napisac? Zodne slowa nie sq w stanie oddac 
L j ogromu lej produkcji, (pozornego) bezkresu 
mmdM dostgpnych lokatji, glebi i rozbudowania. Zacliwyca 
swoboda, otwarla konstrukcja gomeplayu (gtowny wqtek, choc 
niezwykle epicki i satysfakcjonujqcy, stanowi de facto mafy 
epizodzik), ilosc, stopien zroznicowania oraz nieliniowosc 
questow, ktore korkzyc mozna na diametrolnie rozne sposoby. 
Narzekac mozna przede wszystkim na drobne bugi i 
niedoprocowanio, typowe dla lok rozbudowonych produkqi 
(patch w drodze) oraz wybrane rozwiqzania (vide system 
levelowania postad), ktore nie wszystkim mifosnikom 
klosycznych RPG'ow przypadnq do gustu. Oblivion jest jednym 
z tych tytufow, ktore bqdq gosdfy w czytnikach jeszcze przez 
dlugie miesiqce (lato?) po premierze... i po spqdzeniu w 
Cyrodiil ponad Irzystu godzin, doskonale pojmujq przyczyn? 
takiego stanu rzeczy - jesli zatem dziefo Bethesdy mirnoby bye 
niegodnym najwyzszej z ocen, to nie jestem w stanie sobie 
wyobrazic na dzien dzisiejszy produkcji, ktora godna byfaby 
podobnego zaszczytu. Dla mnie to kofejna "10" po Colossusie 
no PS2. [sentinel] 



RECENZJEEUROPA" 



w konwencjonalny sposob. Agenci mroku 
obserwujq czyny postaci i jesli uznajq, ze jest 
ona godna znalezc si? w szeregach 
stowarzyszenia, to w odpowiednim momencie 
si? skontaktujq. Skoro juz jestesmy w 
mrocznych klimatach, warto nadmienic. ze w 
Oblivionie istnieje mozliwosc przemiany w 
wampira! Kiedy postac zarazi si? rzadkq 
chorobq krwi i nie zostanie szybko uleezona. 
ulega stopniowej transformaeji w Nosferatu. 
Wzrostowi niektorych statystyk oczywiscie 
towarzyszq uboczne skutki. jak wampiryezny 
wyglqd (przerazajqcy NPC-ow) oraz silna 
wrazliwosc na promienie sloneczne. 




▲ Podnoszenie poziomu doswiadezenia otworzy dostqp do lepszyeh ▲ Ziodziejslwo nie poplaca! W Cyrodiil stroze prawo dziafajq szybko ▲ W pomieszczeniach mieszkalnych znalezc mozna wszystko, od wy- 
przedmiotow oraz szerszego wachlarza przeciwnikow. i niezwykle skuteeznie. godnego fozka, po suto zastawiony jedzeniem slot. 



Jak sami widzicie, Oblivion przez dlugie Podobnych scenek mozna uswiadczyc 

godziny ma do zaoferowania prawdziwy w Oblivionie bardzo wiele. Jesli tylko 

ogrom atrakeji. Zwazywszy na fakt, ze w wykonujecie cz?sto save'y, to - jesli nie 

dzisiejszyeh czasach przeci?tna gra psuje to danego questa - mozna w tych 

przewidziana jest na max. 20 godzin szpilania, wpadkach wr?cz si? rozsmakowac, bo 
tytul Bethesdy ma do zaoferowania co czasem dochodzi do absurdalnie 

najmniej 3 razy tyle! Sama zabawa w komicznych sytuaeji. Trudno nie smiac 

tworzenie magicznych mikstur na bazie si? widzqc kobiet? podpalajqcq 

dost?pnych skladnikow, projektowania ukochanego psa, czy wykrzywiajqce si? 

wlasnych zakl?c oraz wzbogacania w groteskowy sposob, zrosni?te z 

ekwipunku i or?za o magiezne zdolnosci drzwiami ciato jednego z NPC. 

potrafi przykuc na dluzszq chwil?, zas Wspomniani stroze prawa cz?sto potrafiq 

pozniejsze ich wykorzystanie wynagradza dac w kosc, gdy rzucajq si? w poscig za 

poswi?cony temu czas. bohaterem przez kolejne lokaeje - podgzg 

za tobq wsz?dzie. chobby i na dno 

Bfqdzic rzeczq ludzkq jeziora. Prawdziwi sluzbisci! Co by tez nie 

mowic, gra potrafi momentami ostro 

Praktycznie niemozliw? rzeczq jest, by tak haezye podezas loadingow. Poza tym 

rozbudowany tytul ustrzeg! si? obecnosci mamy do czynienia z klasycznq gam? 

przeszkadzajgcych w grze bugow. roznych bt?dow, jak "fruwajqce" 

Dwukrotne przesuwanie premiery swiadezylo przedmioty czy wiszqce w powietrzu 
o walce developerow z lieznymi mankamenta- c ' a,a zwierzqt/postaci oraz brak 

mi kodu. Nie do konca jednak udalo im si? synchronizacji ruchu warg z mowionymi 

"posprzqtac". co mozna zauwazyc dialogami. Zdarza si? tez, ze poziom 

obserwujqc tak chwalony przez autorow danej umiej?tnosci postaci staje nagle w 

system sztucznej inteligencji (Radiant Al). miejscu i nie daje si? go dalej podnosic. 

W podstawy jego dzialania wprowadzitem Konsoli zdarza si? tez oszukiwac - 

Was ostatnim razem. Jak si? okazuje, system cz?sto widzi/slyszy/czuje Gracza przez 
skryptowanych zachowari moze powodowac sciany (nie zawsze, ale na tyle cz?sto, by 
rozne absurdalne sytuaeje. Wyobrazcie sobie 0 *y m wspomniec) - przeszkadza to 
chocby podobnq scenk?: postac bez powodu szczegolnie wtedy, gdy kierujemy 
zostaje zaatakowana przez NPC. co ‘ ..zlodziejskq'', nastawionq na skradanie 

obserwuje jeden ze straznikow. Zgodnie s '? postaciq. Co sprytniejsi Gracze 

ze swoim skryptem (odpowiedz na akt szybko odnalezli bugi pozwalajqce na 

przest?pstwa) rzuca si? jej na odsiecz, duplikowanie przedmiotow czy zbierania 

zarzynajqc agresora, po czym w bitewnym 2 c ' a * a niektorych postaci nieograniezo- 
szale rzuca si? na bohatera. Wzbudza tym ny 0 * 1 ^°^ cl zlota. Przynajmniej 

zainteresowanie innych straznikow. kluczowych dla fabuly postaci nie da si? 

uznajqcych zachowanie stroza prawa za usmiercic, bo szybko podnoszq si? z 

przest?pstwo. Dochodzi do krwawej jatki... ziemi ' co pozwala uniknqc klopotliwych 
sytuaeji znanych z Morrowinda. 




▲ Glowny wqtek fobulorny dostareza masy niezapomnianych przezyc dzifki przemyslanym i zroznicowanym 
zadaniom. Tak ay siak, Senli chyba przesadzif z ocenq ;) 



Sqd ogfasza wyrok 

Oblivion jest zdecydowanie tytulem bardzo waznym. Wprowadza do gatunku nowatorskie 
rozwiqzania, oprawq grafieznq spelniajqc wymagania stawiane platformie nowej generaeji. 
Grywalny, wciqgajqcy, rozbudowany, stanowi idealnq propozyej? dla wszystkich 
milosnikow magii i miecza. Jego nowatorstwo obok systemu rozwijania si? swiata razem z 
postaciq przejawia si? tez w samym interfejsie oraz jego przyst?pnosci. Nawet laik szybko 
odnajdzie si? w grze Bethesdy i b?dzie w stanie czerpad z niej przyjemnosc dzi?ki lieznym 
uproszczeniom w stosunku do poprzednich cz?dci. Oblivion dostosuje si? do Waszych 
oczekiwah, w zaleznosci od tego, czy chcecie przezyc ciekawq przygod?, czy skompleto- 
wac najeenniejsze w grze artefakty. Wdrazanie nowych rozwiqzan troch? wymkn?lo si? 
autorom spod kontroli, czego rezultatem sq rozne, wspomniane wczesniej mankamenty. 

Na dzieii dzisiejszy gra jednak powala swoim ogromem oraz grywalnosciq. Czy jest 
przelomowym osiqgni?ciem, wartym najwyzszej oceny? Zdecydowanie nie. Zapowiada 
jednak nowq drag?, jakq w przyszlosci podqzy Bethesda. Gdy nowe patenty zostanq 
zbalansowane i usprawnione, a tworcom starezy zapalu, bye moze sequel w koheu zasluzy 
na tytul gry przelomowej i otrzyma maksymalnq not?. Tym razem troch? do niej zabraklo, 
ale juz trwajq prace nad nast?pnq odstonq serii. Korzystajcie wi?c poki co z Obliviona bez 
skr?powania, bo to kozak nad kozaki! □ 
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Oblivion to wspaniala, wielogodzinna przygoda « 
wirtualnym swiecie. Gra godna miana nowej generaeji! 
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ymbaBstflw byfo wielu, ale zadnemu nie stat 
przy Jankielu... Czy jakos tak. Podobnie J 
rzecz miala si? z konsolowyml tenisami. JF 
5z wiele lat krolowata seria Segi, Virtua t 
3 czasu, gdy na rynku pojawil Top Spin. Byl § 
ze tak powiem. singlowy strzat, bowiem V 
■nwersje i porty tej gry (Dual Screen, GBA, % 
orki...) pozostawiaty sporo do zyczenia. Druga 
wrocila do swej "pierwotnej" platformy, tyle ze juz z 
wie, co jednak moglo tylko dopomoc w stworzeniu 



No i solidna jest... tyle ze mato next-genowa. W pierwszym Top 
Spinie zachwycala animacja zawodnikow i naturalnosc ich 
ruchow. tu wielkiego wrazenia nie robi. Ba, rowniez wykonanie 
graczy nie powala na kolana, choc developer zadanie mial ■ 
latwe - wszak na ekranle obserwujemy raptem dwie osoby | 
(plus stojgcych jak kofki s?dziow i chfopcow do podawania 
pilek). Smaczki w rodzaju roznych zachowari pitki w 
zaleznosci od nawierzchni czy charakterystyczne slizgi t 
tenisistow na mgczce ceglanej pomijam, bo to juz mielismy 1 
w "jedynce". Na domiar ztego dropy zalicza animacja. 
Sporadyczne (glbwnie przy uderzeniu pitki w siatk?), ale 
jednak. Dramatycznie prezentuje si? oprawa dzwi?kowa, bo 
o ile surowosc s?dziowskich komentarzy i j?kow zawodnikow 
jest jak najbardziej na miejscu, tak porazajgce wr?cz sq dla 
uszu kawalki przygrywajqce w menusach. "Ti-ri-ririri-ti-ri" - 
o, tak to leci:). Dotqd nie mog? si? pozbierac. 



▲ Trybuny prezentujq si? okozale - publicznosc jest szczegoiowa 
i niemal widac no niej ojta siostr Williams;). 



System gry jest dose ztozony. Pod czterema gtownymi 
przyeiskami mamy podstawowe zagrania, gdy 
przytrzymamy RT, zmieniajg si? one w tzw. Risk Shots. 
Problem z nimi jest taki, ze zdecydowanie zbyt "risk", 
przez co nie optaca si? ich uzywac. Lepiej wyglqda 
sprawa z uderzeniami wykonywanymi przy trzymaniu LT. 
te jednak odkrywamy dopiero po kilku sezonach kariery. 
Wykorzystujq one widniejqcy u gory ekranu pasek 
Momentum, ktory nabijamy zdobywajgc punkty. Stowo 
jeszcze o trybie online, bo ten jest bardzo sympatyezny 
i z przyjemnoscig sp?dzilem w nim wiele godzin. System 
rankingowy jest tak skonstruowany, ze grajqc z 
zajmujqcym wysokie miejsce na liscie zawodnikiem 
zarabiamy znaeznie wi?cej punktow, niz tocz?c pojedynek 
z nizej notowanym. Z drugiej jednak strony punkty mozna 
tez stracib, zatem kazdy mecz jest niezwykle istotny dla 
naszej pozyqi w rankingu. No i w systemie rankingowym 
mozna grac jedynie samodzielnie stworzonym 
zawodnikiem, zatem by miec jakiekolwiek szanse, trzeba 
rozegrac przynajmniej 3-4 sezony w trybie kariery. Dla 
mniej ambitnych jest opeja machni?cia towarzyskiego 
sparringu, nawet w dwie osoby na jednej konsoli. W offline 
rowniez mozna szarpac w czterech, a dodatkowo czekajq 
trzy mini-gry - niezbyt rajcujqce, ale pobawic si? chwilk? 
mozna. Reasumujqc, wodotryski nie nastqpity, ale solidna 
poreja tenisa zostafa nam dostarezona. Niemniej gdyby nie 
tryb online, byfoby jakoS nudno, poza tym jak zapewne 
zauwazyli fani .jedynki", zmian - zarowno w obr?bie 
. gameplayu, jak i 

f] dost?pnych atrakcji - 
n ' e ma lu zbyt wiele. □ 



Przejdzmy jednak do mi?sa. Najlepiej wypieczonq jego 
cz?sciq jest tryb kariery, w ktorym prowadzimy stworzonego 
zawodnika przez kolejne szczeble zawodowstwa. No wlasnie, 
opeja Create jest dose dziwaczna - mimo wielu wysilkow nie 
udato mi si? stworzyc goscia. ktory moglby miec jakiekolwiek 
szanse u dziewczgt. Same pokraki. Ale coz:). Kariera trwa 5 lat 
(co przekfada si? na 15-20 godzin grania) i sklada si? z 
treningow oraz tumiejow. Te pierwsze opierajg si? zazwyczaj 
na jakiejS mini-grze (trafianie w kr?gle, przesuwanie wielkiej 
pifki, serwowanie w wyznaczone pole itd.), gdzie dobrze sobie 
poczynajqc zdobywamy brgzowe gwiazdki, ktore nast?pnie 
rozdzielamy mi?dzy parametry naszego graeza. Z kolei 
gwiazdki srebme i zlote (naktadane na te brgzowe) 
otrzymujemy za dobre wyniki w tumiejach i imprezach 
specjalnych (np. zawody organizowane przez sponsors, 
tudziez puchar charytatywny). Statystyk nie mozna 
wymaksowac, zatem konieezne jest rozsqdne rozdzielanie 
gwiazdek mi?dzy poszczegolne atrybuty (forehand, backhand, 
szybkosc, podkr?canie pilki itd.). Cafosci trybu kariery dopelnia 
kupowanie ciuszkow, odbieranie maili od rywali i czlonkow 

naszego fan-clubu oraz 

sledzenie awansu na listach 
rankmgowych. Top Spin 2 jest 
oczywiscie wyposazony w 
stosownq licenq? • ,v gve ' , 
znajdziemy po 12 najlepszych 



▲ Mamy do 
dyspozycji ^ 
dwa uj?cia kamery, 
co znaeznie ulatwia 



Federerem, Hewittem i 
Szarapowg na czele (choc z 
panow zabraklo np. Rafaela 
Nadala i Andre Agassiego). 



► Kortow jest sporo, tu np. 
przeznaczona gtownie do 
sala treningowa. 



|' - ' PLUSY | MINUSY 

A przyjemna formula zabawy online ▼ oprawa me na miar? nr 
A roznorodnosc zagrari j ▼ muzyka w menu 

| A rozwbj zawoanlte w Irybie kariery | ▼ pewneschemalywgr 



INOIE BUILT/PAM 
SPORTOWA 
GRV PODOBNE. 

Virtua Tennis 



Nieco drazni schemat - naiwiecej 
korzysci przynosi znana z Wimbledonu 
taktyka "serw i inmli i i illiiim Mi - 
wymiany polegaja zazwyczaj na bieganiu 
z jednej strony kortu naTdruga... 



1-4 GRACZY, ONLINE: 4 
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WERDYKT Kosa 
0 0 & 






Najlepszy tenis na konsole nowej generacji:). 
Mimo wszystko lekki zawod. 







RECENZJE EUROPA 






▲ charakter rozgrywki 

▲ radosna rozwalka 

▲ sporo emocji w tryble multiplayer 



▼ uOogi tryb single 

▼ liniowemisjewkampanii 

!▼ trochg za malo pojazdow i sprzetu 



zmystu strategicznego niewiele tu zdzialamy. 
Swietnie skonstruowany system Destruction on 
Demand pozwala nam na natychmiastowy 
dost?p do listy lazikow, transporterdw, 
czolgow, dziatek i dziat. Sprz?tu nie ma moze 
zbyt duzo (zazwyczaj po trzy rodzaje danego 
zelastwa), wystarcza jednak na zorganizowa- 
nie obrony naszej bazy. Gorzej z ofensywa, bo 
do ataku mozemy wystac tylko jeden pojazd - 
ten z nami w srodku. Nasz zakup otrzymujemy 
dostownie po kilku sekundach, a dostarcza 
go samolot. Zrzut kilkunastotonowego czotgu 
tuz obok naszego stanowiska wyglgda 
groteskowo i fajnie podkresla nieco zartobliwy 
charakter gry, dodatkowo budzqc skojarzenia z 
cudownym, chod niedocenionym Mercenaries 
(current-geny). Inna sprawa, ze pojazdy 
prowadzi si? dose topomie i ci?zko (zwlaszcza 
te, nomen omen, ci?zsze). 

Niestety, liniowodd gry i brak atrakcji (jedli nie 
liezyd kampanii) dla pojedynezego Gracza daja 
si? we znaki i gdyby nie swietny tryb multi, 
szybko zrobitoby si? nudno. Tu mozliwosci jest 
mnostwo - mozemy pograc na split-screenie 
we dwoch, przez System Link (Versus, Co-op), 
ale prawdzi we atrakcje czekaja w trybie online. 

' Niezobowiazujaca partyjk? mozna szarpnad w 
trzech wariantach: Deathmatch, Destruction 
(kto wykosi wi?cej jednostek rywalowi) oraz 
tegic Victory. W zmaganiach rankingowych 
>ny jest juz tylko ten ostatni tryb, 

7 na przej?ciu strategicznych 



Developer posktadal Outfita z fragmentow 
oraz Mercenaries, srodek ciqzkosci przenoszac na 
udany, choc kilka rzeezy nie zagrato. 



Outfit dla 
zuchwatych 






k Czasze spadochronow z wyposazeniem 
elegancko skladajq si? przy Iqdowaniu. 



& Conquer: Renegade (PC) 
rozgrywke online - efekt jest 



> Wojna z przymruze- 
niem oka -tak mozna 
podsumowac klimat The 
Outfit. Gragardciami 
czerpie z przygodowego 
kinawojennego.bez 
patosu “Szeregowca 
Ryana" i dramatow 
"Kompani brad". 
Inspiracja filmem 
"Parszywa dwunastka" 
(zarowno oryginalem z 
1967r.,jakikolejnymi 
sequelami) wydaje si? 
tutaj w pelni uzasadniona. 
Dalej mamy oczywidcie 
'Tylko dla ortow” oraz 
"Dziata Navarony", jednak 
najwi?kszy uklon zostal 
oddany w kierunku filmu 
"Zloto dla zuchwalych". 
Mamy tutaj podobne 
patenty: grupka zotnierzy 
za linia wroga, uzywanie 
znalezionych pojazdow i 
banda indywiduow (vide 



a Relic (developer) pokazuje, jak mozna 
zrobic gr? rozrywkowq, pozomie 
skomplikowana, w rzeczywistosci 
jednak przyst?png i taka, w ktora 
niejako z marszu mozna wskoczyd i dobrze si? 
bawic. Oto mamy realia II wojny swiatowej 
potraktowane z przymruzeniem oka, dwie strony 
konfliktu (Amerykanie i Niemcy z demonieznym 
generatem von Beckiem na czele) i beztroska jatk? 
stanowige^ polqczenie strategii czasu rzeczywiste- 
goishooteraTPP. 

Wyobraz sobie pole bitwy z kilkoma strategieznymi 
miejscami - gtowng baz? i trzema punktami, 
ktorych przej?cie daje dost?p do lepszyeh jednostek 
i atakdw (Motor Pool - pojazdy, Armory - dzialka 
staejoname, Radio Tower - ostrzat artyleryjski, 
nalot). Do tego kilka baz wroga, ktorych przej?cie 
pozwala nam respawnowac si? tarn po smierd. Do 
wyboru mamy trzech amerykariskich zakapiorow - 
dowddc? Deuce'a Williamsa z bazooka i 
rewolwerem, sierzanta Tommy'ego Maca 
majacego na podor?dziu automat i miotaez ognia, 
oraz J.D.Tylera, ktory sieje postrach z uzyeiem 
strzelby i shotguna. Wymieniona trdjka rozni si? tez 
typem broni do rzucania (granat, koktajl Molotowa 
itd.), szeregiem atrybutdw (zdrowie, szybkodd, 
stamina) oraz specjalna komenda, ktora mozna 
wydawac "podr?cznej ekipie" w liezbie trzech 
zotnierzy. Szybko jednak okazuje si?, ze nasi 
komandosi nie zachwycaja sita ognia, celnodcia i 
ogolnym “komandosizmem”, zatem bez pewnego 



placowek rywala. Zabawa nabiera rumieriedw, 
gdy gramy w wi?cej niz dwie osoby - 2 na 2 lub 
3 na 3. Proby ustalenia jakiejs strategii ("Wez 
mostl Wei most!") gina wsrod wybuchow, 
wystrzatdw i ladujacych co rusz desantow 
spadochroniarzy i paezek z wyposazeniem. 
Mapy (w liezbie 1 2, a nowe mozna juz 
sciagnad z XL) sa oczywiscie zoptymalizowa- 
ne pod katem multiplayera i trudno nie 
zauwazyc, ze ich uktad przynosi znaeznie 
wi?cej satysfakcji, niz liniowe levele w singlu. 
Online nie jest dodatkiem do gry - on gra tu 
pierwsze skrzypee, a to single stanowi zwykla 
zapchajdziur?. Miejcie to na uwadze. 

Wykonanie The Outfit zadowala - przy takiej 
dynamice i rozpierdzielu, jaki ma tu miejsce, 
ptynnodd animaeji i szczegdtowosd obiektdw 
trzymaja fason. Nieco gorzej z pop-upem (raza 
zwlaszcza pozno pojawiajace si? detale na 
budynkach) I fizyka. Niby mozna tu wszystko 
obr6cid w pyl, ale do realizmu temu 
elementowi daleko. Oprawa dzwi?kowa mile 
zaskakuje glosami glownych bohaterdw - 
uzyczyli ich Ron Perlman ("matpolud" znany 
m.in. z "Hellboya"), Robert Patrick (agent 
Doggett z "Z archiwum X“) i Terrance Carson 
(znany w branzy gier voice actor, m.in. Kratos 
z God of War). The Outfit to dwietna mieszanka 
dynamieznej akcji (pomykanie opancerzonym 
pociagieml) i strategicznego zaci?cia, ale 
trybiki zaskakuja dopiero w multi - z takim tez 
eniem proponuj? po ten tytut si?gad. □ 



grana przez Donalda 
Sutherlanda). Quentin 
Tarantino planuje film 
"Inglorious Bastards", 
ktdry b?dzie hotdem dla 
lego typu obrazow. Ale 
najpierw mamy The Outfit. 



A Wybuchow w The Outfit nie brakuje, tego mozesz 
bye pewien. 



zapewniajq osobliwy 
gameplay, choc 
doswiadezeni Gracze 
szybko wylowiq sporo 
nawiqzan i zapozyczeii 
z roznych tytulow. 
Zawodzi nieco tryb dla 
samolnego Gracza, 
sterowanie i fizyk? 

(w szczegolnosci ciqzkich 
pojazdow) mozna by 
jeszcze dopracowac, 
oprawa tez nie powala 
na kolana. Ale wystarezy 
wskoczyc na XL z 
wfasciwq ekipq 
(pozdro!;), by z miejsca 
zapomniec o 
wspomnianych wadach 
i w pelni aeszyc si? 
jednq z najlepszych gier 
sieciowych ostatnich 
miesi?cy. □ [sentinel] 

Offline: 7 
Online: 8- 






Dojrzala podroz 

| | Dreamfall to tytul 

t naprawdq unikalny. 

L J Zannijmy od lego, ie 

cudem jest sam fakt 
_J pojawienia si? lej gry 
na konsoli. Ekipa z Norwegii 
miala spore problemy z 
konwersjq. Problemy ktore 
niestety widac. Gro na wejsciu 
rozaaruje Was grafikq • 
szczegolnie wyglqd postaci nie 
odpowiada dzisiejszym 
standardom (symboliczna mimika 
twarzy). Najwiqkszym szokiem sq 
jednak walki (jesli mozna lak to 
nazwac) - tutaj autorzy polegli na 
calej linii. Po to wrzucili ten 
motyw, skoro wyszedl tak 
tragicznie? Nie wiem, maze 
dlatego, zeby miec dodatkowq 
reklamq: "Sceny akcji w stylu 
Fahrenheit" [co one majq 
wspolnego z Fahrenheitem, tej? - 
Koso], No wtasnie, Dreamfall ma 
wiele wspolnego z grq Atari, Oba 
tytufy majq wybitny scenariusz, a 
ich bohaterki sq do siebie 
podobne (i nie chodzi tu o fakt, ie 
obie biegajq po domu w 
bieliznie). Carla i Zoe to 
doskonale naszkicowane portrety 
kobiel, bez silikonu i 
gigontycznych gunow. Niewiele 
gier umie sprawic, by grajqty 
obdarzyi slerowanq przez siebie 
postac lak duiq sympaliq. 
Dreamfall wygrywa wfasnie 
dziqki postaciom, scenariuszowi i 
fabule. Mamy tutaj do czynienia z 
dojrzafq fantastykq, pomysfami 
godnymi dobrej ksiqzki. Jasne, 
same zagadki sq bardzo proste, a 
gro jest liniowa, przez co "jedyne", 
to nam pozostaje, to poznawanie 
lak bardzo chwalonego przeze 
mnie - scenariusza. A jest aego 
doswiodczac. Poniewoz grq zrobili 
Europejczycy (a nie Amerykanie, 
ktorzy po nogonce na GTA trzqsq 
portkami), dialogi obfitujq w 
dwuznacznosti i przekleiistwa, a 
do lego dothodzi jesztze humor 
(Crow!). Ja po prostu kocham 
kombinacjq dobra fabufa i 
niepowtarzalny klimal". Dreamfall 
mi lego dostarczyf. Niestety 
jednak, gra podzielifa los 
swietnego Advent Rising, gdzie 
masa bugow skutecznie 
ulrudniafa zabawq oraz obnizala 
ocenq koricowq, Worto jednak 
przezyc lq fanlastynnq podroz, ai 
do otwortego (znowu!) i 
enigmatycznego zakoriczenia bez 
happy endu. Bo nie kazda gra 
musi koriczyc siq eksplozjq. □ 



' 



THE 



a Przygodowka - hasto- 
klucz sprawiajqce, ze 
cz?sc z Was pobiegta 
wtasnie do sklepu, a 
cz?sd przewrdcita strong. Nalezy si? 
cieszyc, ze gry tego typu ukazujq si? 
na konsolach, przy czym w tym 
konkretnym przypadku sprawa jest 
skomplikowana. Pierwsza cz?sc serii 
pod tytutem The Longest Journey 
(ktory teraz stanowi podtytut) ukazata 
si? 6 lat temu wylqcznie na PC i byta 
klasycznq grq point’n’click. Przy 
rozpocz?ciu przygody z Dreamfall 
znajomo&i “jedynki" jest bardzo 
pozqdana - bez niej niejako btqdzi si? 
po omacku w niesamowitym swiecie, 
a brak znajomosci jego realiow i 
wczesniejszych wydarzeh wyraznie 
dokucza. 




Niestety, Funcom postanowit sprawic, 
by “grupa przewracajqca stron?" 
jednak si? ich produkcjq zaintereso- 
wata, a fani przygodowek zamiast biec do sklepow pozostali 
jeszcze przez moment w fotelach. Innymi stowy - "zmainstre- 
amowali ,, gr?. Zamiast poinfn'click mamy widok TPP i 
swobodne przemieszczanie si? w trojwymiarze. zamiast 
klikania - catkiem zmyslny interfejs, a dodatkowo dorzucono 
tu sekwencje walki. I wtasnie ch?c skierowania tej produkcji 
do wszystkich spowodowata, ze w oceniaczce widnieje taka 
a nie inna nota. Toczenie pojedynkdw to poziom bijatyk na 
Commodore 64, a moze nawet gorzej. Jeden przydsk 
odpowiada za stabe ciosy, drugi za mocne, jest tez blok. 
Element ten mozna latwo skwitowac swietnie pasujqcym do 
sytuacji slowem: zenada. Dobrze, ze walk jest naprawd? 

I niewiele, bo w moim przypadku ekran TV mogtby si? pokryb 



Jesli po Fahrenheicie cierpisz na przygodowkowy 
gtod, siggnij po Dreamfall - nie zaspokoi apetytu 
w petni, ale zostawi mity posmak na podniebieniu. 






K 



fragmentarycznq formq wczorajszego obiadu. 
Srodowisko 3D tez wypada co najwyzej srednio. 
Swoboda jest niewielka (lokacje sq ograniczone), 
a interakcja jest wr?cz podle skromna. Tym samym 
strasznie banalne sq zagadki, bo od razu wiadomo, 
co zrobkS - zabrakto "podpuch" i "Sciem" ze strony 
developera, jak to niegdys byto w przypadku gier 
adventure. Tu wszystko jest proste i klarowne. 

Rozp?dzitem si? jednak, pomijajqc temat fabuty, 
a od niej wypadatoby zaczqc. Zwtaszcza ze dzi?ki 
swojej wielowqtkowosci i ztozonosci z miejsca 
wskakuje ona do grona najlepszych scenariuszy na 
current-genach! Gtdwnq bohaterkq jest Zoe Castillo, 
rozleniwione i znudzone zyciem dziewcz? z 
Casablanki. Pewnego dnia bohaterka zauwaza 
na ekranie swojego telewizora matq dziewczynk?, 
mowiqcq: "Znajdz jq. Pomoz jej”. Tymczasem jej byty 
chtopak wplqtuje si? w dose zagmatwanq afer?, 
a dziewezyna decyduje si? mu pomde... i robi si? 
potwomie ciekawie. Nie sposob nie wspomnied 
o Swiecie, w ktorym rozgrywa si? akeja. Mimo ze 
mamy tu dalekq przysztosc, technika wcale nie 
poszfa tak daleko do przodu, jak obecnie zaktadajq 
futurysci. Ale tak naprawd? zwiedzimy tu trzy swiaty - 
jednym z nich jest Arcadia, utrzymana w srednio- 
wieeznym klimacie kraina, gdzie spotkamy wiele 
postaci znanych z pierwszej cz?sci. Sylwetki 
bohaterow sq swietnie nakreslone, na co wptyw ma 
rowniez niezty dubbing. Raz jeszcze jednak 

I < Nie zabroknie odrobiny skradanki (raaej nqdznej) 

" i pomykania w roznych strojach. 



podkreilam - znajomosd pierwszej 
cz?sci gry zaowocuje lepszym 
odbiorem wielu seen. 

Funcom niestety Srednio sobie 
poradzil z technicznq stronq gry. 
Postacie prezentujq si? koszmamie, 
co tyezy si? zwtaszcza ich twarzy - 
momentami miatem wrazenie, 
jakbym grat w jakqS niezbyt udanq 
przygodowk? na PSX-a. Niewielka 
interakcja z otoczeniem zapobiegla 
zapewne wielu bugom, ale mimo 
wszystko kilka takowych si? tutaj 
pojawia. Na szcz?Scie gra nadrabia 
nieco designem - lokacje 
odwiedzane w drugiej potowie gry 
naprawd? potrafiq zachwycid 
konceptem (chocby pi?kne 
Guardian’s Realm). Bardzo dobrze 
sprawdza si? interfejs i sposdb 
uzywania przedmiot6w. Mamy tu 
rowniez Focus Shield - po 
wdSni?ciu lewego analoga mozemy 
podSwietlic wszystkie znajdujqce 
si? w okolicy przedmioty oraz 
zastosowad jakqS czynnoSc na 
odlegloSd (co przydaje si? jednak 
rzadko). Kombinowanie z 
przedmiotami ogranicza si? z reguty 
do uzyeia klueza w drzwiach czy 
“umieszczenia czegoS w czymS" 
(plus okazjonalne tqczenie rdznych 
materiatow). Jest do b6lu 
standardowo, niestety. Zabaw? 
urozmaicajq nieco mini-gry 
towarzyszqce otwieraniu zamkow 
czy hackowaniu mechanizmow - 
wykraezajq poza schemat 
standardowej popierdotki rytmieznej, 
bazujqc raezej na spostrzegawczo- 
Sd, ale tez jest ich bardzo malo. 



Niewiele grania, 
sporo oglqdania 

1 Jesli to ma bye sukcesor 
I 0 ^ I znakomitego niegdys gatunku, 

<1 lo ja podziqkujq. Uproszczone 
' zagadki, rozwiqzujqce siq 
L niemal "z automatu" - gra to 
w zasadzie jedna wielka "cut-scenka". 
Przyznam, ze momentami satysfakejonu- 
jqca, ale co z tego? Zenujqcy i 
kompletnie niepotrzebny system walki, 
patenty wsadzone na silq i rozne 
archaizmy. Stop. W tym momencie z 
premedytaejq mozecie olac to, co 
wczesniej napisaiem, bo jest COS, co 
przykuwo do gry i nie pozwola odpuscic. 
To fabufa, wciqgajqca jak malo ktora. 

To sprawnie napisany scenariusz. 

To zapadajqce w pamiqc postacie. 

To rowniez, a nawet zwlaszcza - 
uczestnictwo w swietnie poprowadzonej 
opowiesci. Przymknijcie oko na pierdofy 
i fyknijeie zacnq historyjkq. W tym 
przypadku cholernie warlo. Taka 
galunkowa lerazniejszosc. □ [Torba] 









cz?sto pojawia si? do wyboru kilka wariantow odpowiedzi, 
te jednak wi?kszego znaczenia dla rozwoju akcji nie maj? - 
jakkolwiek bySmy nie odpowiedzieli, efekt jest taki sam. 
Przypomina to nieco "udawany" wptyw na wydarzenia znany 
z lineamych japonskich erpegow. Wspomn? jeszcze, ze 
nieodtqcznym gadzetem Zoe jest telefon komorkowy, przez 
kt6ry toczy rozmowy ze znajomymi. ewentualnie odbiera SMS-y. 

Porownania z cudownym Fahrenheitem nie da si? unikngb. A 
Trzy grywalne postaci, podobne rozwigzania w 
scenariuszu (tu unikn? jednak przykladow, by nie psuc f^A 
Warn zabawy) i bgdz co bgdz podobna przynaleznosc 



wierz mi - jest trogicznie. 



gatunkowa. Dreamfall jest jednak bardziej 
magiczny, przekazuje zupefnie inne tresci i I 

opiera si? na innego rodzaju emocjach. Jest tez ■ 

niestety mniej logiczny, a koricowe sceny gry 
zamiast dawac odpowiedzi, pozostawiajq Gracza^P V 
z szeregiem pytan. Mam nadziej?, ze szykuje si? \ 1 

kolejna cz?sc tej sagi, bo swiat stworzony przez WLl M 
Ragnara Tomquista i jego zespot jest fascynujgcy. 

Wiele tu niedopowiedzeh, pol do popisania si? wtasng ' 

wyobrazniq. Napotkani bohaterowie pozostajg na dlugo w 
pami?ci (chocby znana z “jedynki" Wrona, ktora „lubi alkohol 
i bycie pijanq, bo potem nie musi brae odpowiedzialnosci za 
swoje akcje"), ale szybko znikajg i wi?cej ich juz w grze nie 
spotykamy. I choc wymienione minusy znaezgeo rzutujg na 
catoSb, to mimo wszystko gorgeo zach?cam do poznania Zoe 
i plejady innych niesamowitych postaci. □ 



Odnosz? wrazenie, ze zamiast przylozyd 
si? do konstruowania ciekawych i 
skomplikowanych zagadek (podobna pod 
wzgl?dem feelingu Syberia jest w tej kwestii 
nieporownywalnie lepiej skonstruowana), 
autorzy potozyli nacisk na dialogi. Jest ich 
sporo i w wi?kszosci wnoszg do fabuty 
bardzo duzo, chob z uwagi na charakter i 
mistycyzm gry nalezy si? wykazab sporg 
dozg wyobrazni, by zrozumieb filozoficzno- 
egzystencjalne wywody. Podczas rozmow 
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Square Emx w kooperacji z Sony ponownie 



Disneya. Dla kazdego matego dziecka 
mozliwosc zobaczenia niesamowitego, 
bajkowego swiata musi byd 
przezyciem. Podobno trzeba poswi^cid 
najmniej 3 dni, by m6c nalezycie nacieszyc 
si? odtworzonq w najdrobniejszych 
szczegolach, znanq z produkcji filmowych 
architekturq. Bye moze do tej pory nie 
mialem okazji ziscid dawnego pragnienia, 
ale dzi?ki serii Kingdom Hearts otrzymalem namiastk? Disneylandu we wtasnym domu. 
Znane z mlodosci filmowe postacie ozyty na ekranie, zas ja za sprawq PlayStation 2 
mogtem udac si? w niezwyklq podrbz do krainy marzeh. Dtugo oczekiwany sequel 
Kingdom Hearts w kortcu tratit na amerykariskie potki sklepowe w zlokalizowanej wersji, od 
marcowej premiery szybko w?drujqc na szczyty list sprzedazy. Posiadacze konsoli Sony 
w USA najwyrazniej nie byli w stanie oprzed si? magii kryjqcej si? w owocu wspolnej pracy 
Square Enix i Disneya. Gra jest dluzsza, gdyz data mi ponad 35 godzin dobrej zabawy. 
Dzi?ki kilku ciekawym mini-gietkom (m.in. jazda na deskorolce i proste gry rytmiezne), 



wyrozniajqcej si? kosmieznej strzelance z 
uzyeiem budowanego przez Gracza od 
podstaw statku (kojarzqcej si? ze Star Foxem i 
Panzer Dragoon!) oraz mozliwosci tworzenia 
cennych przedmiotow z zebranych w trakeie 
gry materialow. zabawy jest co niemiara! 

Ulepszony system walki czerpie z kilku 
populamych ostatnio rozwiqzari, m.in. systemu 
reakcji (znanego z God of War), pozwalajqce- 
go na wykonanie specjalnych atakow w 
trakeie walk z bossami i napotkanymi w grze 
przeciwnikami (aktywowanych wcisni?ciem w 
odpowiednim momende przycisku na padzie). 
Pierwszq istotnq nowosciq jest tzw. "drive", 
funkeja aktywowana z gtownego menu 
komend. Sora Iqczqc swoje sity z przyjaciotmi 



ulega wtedy przemianie w jednq z 
dost?pnych form, rozniqcych si? od siebie 
kolorem stroju bohatera oraz zdolnosciami 
bitewnymi. „Niebieska" forma daje wi?ksze 
mozliwodci korzystania z magii, a 
„czeiwona” podnosi sit? bohatera oraz 
wachlarz dost?pnych combosow. 
Oczywiscie form jest wi?cej, w tym dwie 
specjalne. Sora po przemianie dzierzy w 
dtoni dwa keyblade’y. zadajqc podwbjnq 



k Doskonalym pomyslem outorow bylo 
wprowadzenie do gry swiata opartego o klasyczne 
animocje Disneya i poiowy XX wieku. 
ilosc obrazeh. Mozna korzystac rowniez z 
summonow (m.in. bohater filmu "Kurczak 
Maty” oraz powracajqcy do gry dzin z 
"Alladyna"), magicznych zakl?c oraz 
widowiskowych atakow tqczonych z 
udziatem catej druzyny. 

Musze powiedziec, ze momentami na 
ekranie robi si? taki zam?t, ze trudno 
wzrokiem nadqzyc za przebiegiem akeji. 
Rozbtyski swiatta, wybuchy, przelatujqce 
przez ekran smugi - wszystko to sprawia, 
ze walka staje si? emocjonujqca. Tym 
razem Heartless atakujq catymi hordami, a 
w kluczowym momencie przed Graczem 
pojawia si? wyzwanie w postaci 
zlikwidowania otaczajqcej go armii 
TYSIACA potworkow. Przygotujcie si? na 
ostrq sieczk?, przy ktbrej nawet Crimson 
Tears wydaje si? pustq grq. Za wszystkie te 
atrakcje trzeba jednak bylo zaptacic 
wysokq cen? w postaci uproszczenia gry. 
Walka nie jest trudna i opiera si? gtownie na 
mashowaniu kilkoma przyeiskami oraz 
obserwowaniu wydarzen na ekranie. Przez 
calq gr? jedynym godnym przedwnikiem dla 
mnie byt Sephiroth, lecz pojedynek z nim jest 
opcjonalny. Gra jest zbyt prosta dla 
doswiadezonego Gracza, ktbry lubi 
powazne wyzwania. Wezcie to pod uwag? i 
po Kingdom Hearts II si?gajcie wylqcznie 
pod kqtem fabuty i rajcownosci rozrywki, nie 
zas kilkugodzinnych, wyczerpujqcych 
pojedynkow z pot?znymi przeciwnikami, bo 
si? zawiedziecie. 

W Kingdom Hearts II Square Enix 
wprowadza nowych przeciwnikow w 
postaci tajemniezyeh, odzianych w czame 
szaty i zakrywajqce twarz kaptury 
czlonkow Organizacji XIII. Gracz szybko ma 
okazj? zorientowac si?, ze dziatajq oni w 
ustalony, schematyczny sposbb, realizujqc 
konsekwentnie swoj plan. Sq pot?zni, 
obdarzeni nadnaturalnymi zdolnosciami i 
majq mozliwosc swobodnego podrbzowa- 
nia mi?dzy swiatami. Szybko okazuje si?, 
ze znane z pierwszej cz?£ci pozbawione 



Hearts II 







sere potworki (Heartless), nie stanowi? 
jedynego powexju do zmartwienia. Nowosci? 
w serii s? tzw. "Nobodies" (z ang. "nikt"), 
stanowi?ce anomali? istoty. Teoretycznie nie 
maj?ce prawa istniec byty s? obdarzone 
inteligencj?, zas od zwyklego cztowieka 
odrdznia je brak serca. Nie s? wife zdolne do 
gl?bszych uezud, zas ich poezynaniami 
kieruj? podstawowe instynkty. Kim s? 
Nobodies, co knuje ztowieszcza Organizacja 
XIII, czemu pokonanie Ansema nie 
powstrzymalo naplywu zla do bajkowych 
swiatow? Wszystkiego dowiecie si? z samej 
gry, ktdra w epicki sposob udziela na to 
odpowiedzi. 

Bardzo waznym elementem dla podkreslenia 
niepowtarzalnej atmostery Kingdom Hearts 2 
jest wykorzystanie w grze gtosow 
oryginalnych aktordw, przez co ekranowe 
postacie od razu kojarz? si? z filmami, w 
jakich mielismy okazj? je po raz pierwszy 
zobaezyd. Bill Farmer i Tony Anselmo w roli 
Donalda i Goofy ego, James Earl Jones jako 
dostojny Mufasa, Bruce Boxleitner ponownie 
wcielaj?cy si? w rol? Trona - Square stan?lo 
na wysokosci zadania, zacierajqc 
cz?dciowo granic? pomi?dzy grow? 
adaptacj? a filmowym pierwowzorem. Plejad? 
znanych nazwisk dopelniaj? takie stawy, jak 
Haley Joel Osment w roli Sory, Christopher 
Lee ofiarujqcy swoj glos tajemniczemu 
DiZowi, Steve Burton (Cloud Strife), David 
Gallagher (Riku), czy Jim Cummings w roli 
"Kubusia Puchatka”. Gdy styszymy ironiezny 
glos Jamesa Woodsa, ktdry po raz kolejny 
wciela si? w rol? okrutnego Hadesa, czy 
liryezny glos Arielki spiewajgcej znan? z filmu 
piosenk? (oryginalne wykonanie Jodi 
Benson!), trudno nie schylid si? w gescie 
szacunku przed owocem pracy autordw. 
Doskonala robota i peten profesjonalizm! 

Po wi?cej informaeji na temat soundtracku 
zapraszam do nowej ..Muzyki Gracza". 

Kingdom Hearts II przyci?ga z powodu 
wspanialej historii autorstwa Kazushige 



Jedli nie graliscie w pierwsz? 
cz?dd gry, to najprawdopo- 
dobniej mozecie bye na 
poczqtku zagubieni w 
zakr?conej i nie do korica 
jasnej fabule. Ten mankament 
cz?sciowo rozwiqzuje 
wprowadzajqcy do rozgrywki 
pierwszy rozdzial historii. Co 
dekawe, jego bohaterem nie 
jest stynny Sora, lecz 
tajemniezy chlopiec o imieniu 
Roxas. Mieszka on w sennej 
miescinie Twilight Town, 
gdzie wspdlnie z przyjacidlmi 
korzysta z wakacyjnego 
wypoczynku. Rutyna letnich 
dni zostaje przerwana, gdy 
bohatera nawiedzaj? bardzo 
realistyezne sny, w ktorych 
jest kirns zupelnie innym i 
przezywa niezwykle 
przygody. Gracz wspdlnie z 
Roxasem stopniowo poznaje 
ci?g wydarzeh, na ktore (nie 
b?dzie to chyba zaden 
spojler) skladajq si? 
przedstawione w telegraficz- 
nym skrocie najwazniejsze 
momenty z pierwszej odslony 
serii oraz wydanej na GBA 
gry Kingdom Hearts: Chain of 
Memories. Jak sami widzicie, 
w ten oto prosty sposob 
uezyniono nowq produkcj? 



jmperium Walta 

> Disney to nie tylko 
“bajki dla dzieci" - to 
gigantyezne, medialne 
imperium, ktore swoimi 
mackami obejmuje caly 
swiat. Kiedy Walt i Roy 
Disney startowali ze 
swoim malym biznesem 
w 1923 r„ nikt nie 
spodziewat si?, ze The 
Walt Disney Company 
(bo tak brzmi pelna 
nazwa tej wytwdmi) 
rozrosnie si? do 4 
podwytworni (oprocz 
Disneya - Touchstone 
Pictures, Hollywood 
Pictures, Miramax Films), 
4 wytworni fonograficz- 
nych. 2 firm zajmujqcych 
si? produkcj? teatralna 
oraz sieci parkow 
rozrywki. Do tego 
dochodzi kasa za 
sprzedaz gadzetow, 
praw do transmisji i 
licencji. Nic wi?c 
dziwnego, ze dochdd 
Disneya w 2005 r. 
wyniosl 32 miliardy 
dolardw! Jesli Sauare 



to celowe dzialanie i element 
stylu rezyserowania gier 
propagowanego przez Tetsuy? 
Nomur?. Gra jest swietna, 
bardzo “fajnalowa", a juz na 
pewno nie infantylna. Fabula jest 
duzo mroczniejsza od 
pierwszej cz?sci, powazniej- 
sza, zdajqca si? ..dorastad” 
razem z bohaterami. Z cal? 
pewnosci? zaden znany mi 
dziesi?ciolatek nie poradzilby 
sobie z catosciowym obj?ciem 
wydarzeri na ekranie, co 
dobitnie dwiadezy o tym, ze jest 
to tytul stawiaj?cy intelektualny 
opor. Bye moze w naszym kraju 
Kaczor Donald czy Myszka 
Miki kojarz? si? wyl?cznie z 
produktami dla dzieci, ale nie 
zapominajeie, ze licencja trafila 
w r?ce Japoriezykow, ktdrzy 



w klasyczny dla nich sposob zacho- 
wali odpowiedni dystans, przedstawia- 
j?c animowanych bohaterdw w 
calkiem nowym swietle. Nie jestem w 
stanie uj?c tego w slowa - musicie 
zobaezyd ich w akcji, by zrozumied, 
ze w nowym wydaniu wi?cej maj? 
wspolnego z Final Fantasy X, niz 
nadawan? w telewizji wieezorynk?! 

Jedli nie jestescie oddanymi fanami 
produkcji Disneya, z pewnosci? 
docenicie obecnosc szerokiego 
wachlarza znanych z serii Final 
Fantasy postaci. Nomura wyraznie 
odmielony po sukcesie pierwszej gry 
postanowit wprowadzic wi?ksz? ilosc 
bohaterdw, rowniez z odslon serii, w 
powstawaniu ktorych nie bral 
bezposredniego udzialu (m.in 
z gier Rnal Fantasy VI oraz Rnal 
Fantasy IX). Nie b?d? zdradzat 



Pita. 










Krolestwo Sere 



~ ^ W playtescie 
japonskiej wersji 
Mp , Iroch? si? 

. . 1 podnieciJem i 

K wystawilem 

Kingdom Hearts II ocen? 9. 
Teraz, po dwukrotnym 
zaliczeniu tytulu, mog? 
chlodniejszym okiem spojrzec 
na cotost. Nie da sip ukryc, ze 
walki wcale nie zosloty 
poprawione wzgl?dem cz?sci 
pierwszej. Skryptowane atoki 
nie ratujq mosherskiego raju 
(grp mozna przejsc wciskajqc 
tylko 'X'). Co stolo si? z 
magiq? W KHII jest zupelnie 
zbedna. Do tego wszystkiego 
nowet no poziomie trudnosci 
Proud gro jest zbyt prosta, a 
swioty kloustrofobicznie mote 
i nie w nich wiele do roboly, 
oprocz mtocki Heartlessow. 

Nie zrazajcie sip jednak ■ to 
jedno z najpiqkniejszych gier 
wszech aosow. Fobulo i 
opowiesc sq genialne i godne 
miana "krolestwo sere". 
Polecom! □ [zox] 



Pajace powracaji 



_ (1 Gro tak 

niespodziewanie mi 
si? spodobata w 
HaHI pierwszych 
L'~ godzinoch zobowy, 
ze bytem w stonie wystawic jej 
najwyzszq ocen?. Z 
wywieszonym jqzorem 
szarpotem jak dzieciak, 
ktoremu trofit si? jokis "cichy" 
prezent. Bo tok byto - masa 
aystej, niewymuszonej 
rodochy. Czos zrewidowot mojq 
opini? na szczescie tylko troch? 

■ po dtuzszej grze "moszerski" 
charakter walk daje si? we 
znoki, ciqgie walenie w jeden 
przyeisk to roczej nie szczyt 
finezji. Ale takie byto zatozenie 
i w zasodzie mozna to 
zaakceptowac. Nie mozna 
notomiost zbyt niskiego 
poziomu trudnosci - pofolgujesz 
sobie na kilka minut 
(dostownie) z levelowoniem i j 
zaliczasz gr? z zomknigtymi 
oaami. Ale gr? tok 
niezoprzeczolnie fajnq, ze 
przymykom no to oko. Do tego 
wciqgojqca tabula (znajomosc 
KH obowiqzkowo), umiejftnie 
wpleceni bohoterowie, niezte 
dialogi, ogolnie powazna 
tendeneja zwyzkowo wzgledem 
„jedynki". Do loworzyszqcych 
mi pojocow podchodzitem 
nojpierw z silnym niesmokiem, 
o teraz niemalze ich polubitem. 
Wiem, ze moja opinio jest 
nieobiektywna, ole co mi tom. 

Gro mi sip naprawd? podoba - 
„trojeaki" b?d? wypotrywot z 



Jesli przymknie si? 
oko na tukierkowosc 
disneyowskich licencji, 



zoskoezonym kryjqcym 
si? w grze powerem. 



petnego sktadu bohaterow, gdyz odebraloby to Warn 
calq przyjemnosc z ujrzenia ich na ekranie. 
Pozostawmy t? kwesti?, bysde mogli przezyc t? 
samq co ja sympatyeznq chwil? zaskoczenia. Mog? 
za to wypaplac Warn, ze powraca praktyeznie cata 
diuzyna z pierwszej odstony Kingdom Hearts, czyli 
Aeris, Cloud, Squall, Yuffie, Cid oraz m6j osobisty 
ulubieniec, przesiqkni?ty ztem do szpiku kosci 
Sephiroth! Jesli chodzi o Disneya, to musz? 
pochwalic firm? za doskonalq decyzj?, jakq byto 
udost?pnienie na potrzeby gry nie tylko licencji na 
animowane produkcje, ale tez filmy kinowe. 

Otworzyto to szereg catkiem nowych mozliwosci, jak 
chocby podroz do informatyeznego swiata znanego 
z kultowego filmu ‘Tron''. Rownie okazale prezentujq 
si? Karaiby, zapozyezone z kasowego filmu “Piraci z 
Karaibow", stanowiqce rdwnoczesnie jednq z 
najciekawszych lokaeji w grze. Mozliwosc 
przezycia epickiej przygody w towarzystwie 
kapitana Jacka Sparrowa, Willa Tumera i Liz Swan 
b?dzie dla Was cennym i niezapomnianym 
przezyciem. Doskonatym pomyslem byio 
przywrocenie do gry kilku znanych z ..jedynki'' 
swiatdw, m.in. chwalonego ze wzgl?du na 
specyficzny klimat swiata z filmu "Nightmare Before 
Christmas" czy - wyjqtkowo tym razem rozSpiewanq 
- podwodnq krain? Arielki i krola Trytona. Z nowych 
lokaeji warto wspomniec o "Iwich ziemiach", gdzie 
wspolnie z Simbg przyjdzie Warn pokonac okrutnego 



Skaz?, umieszczonym na granicy 
pomi?dzy Swiatlem a demnosciq 
miesde Twilight Town, czy tez 
zakorzenionym w chiiiskich mitach 
swiecie z basni "Mulan". 

Pod wzgl?dem oprawy grafieznej 
Kingdom Hearts II prezentuje 
najwyzszy, mozna powiedzied high 
endowy poziom wykonania - gra 
wyciska z PlayStation 2 wszystkie 
soki, dochodzqc do szczytu 
mozliwosci konsoli. Zamiast wi?c 
pisad o "teksturkach bzdurkach", 
skupi? si? na samym wykonaniu 
poszczegolnych lokaeji. Jestem pod 
wielkim wrazeniem pomystowodci 
grafikow, ktorzy w znakomity sposob 
zaadaptowali charakterystyczne 
elementy produkcji Disneya, 
przenoszqc je lekkg r?kq na grunt 
wspotczesnej gry wideo. Podczas 
zabawy nie odezuwatem znuzenia 
szablonowosciq grafiki, gdyz kazdy 
odwiedzony swiat byt inny, 
niepowtarzalny, majqcy sw6j 
specyficzny czar. Swoje uznanie 
moze przekaz? Warn w typowo 
erpegowy sposob: wspaniala 
konfrontaeja "filmowo" prezentujqcych 
si? bohaterow filmu "Pirad z 
Karaibow" z mangowg postaciq Sory 
oraz animowanymi bohaterami 
Disneya (+10 do respektu); 
umiejscowiony w przesztosci czamo- 
biaty swiat zaczerpni?ty ze starych 
filmow Disneya, rysowany 
specyficznq, bardzo 



charakterystycznq kreskq (+15 do respektu). Ogblnie: 
niekwestionowany Level Up! Oczywidcie obecnodd w 
niektorych dwiatach wptywa tez na wyglgd druzyny 
bohaterow, ktora w swiede "Krdla Lwa" zostaje poddana 
kompletnemu zezwierz?ceniu:), a w swiede 'Trona" 
przybiera charakterystycznq form? z jarzqcymi si? na dele 
elektronieznymi sciezkami. Jest duzo mroczniej i powazniej, 
gdyz typowo "cukierkowych" lokaeji jest znaeznie mniej, zas 
kilka miejsc potrafi naprawd? uderzyd klimatem. 

Kingdom Hearts II jest przyjemng, rozbudowanq gra, ktdra 
przyst?pna jest zarowno dla mtodszych Graczy, jak i 
starszyeh odbioredw. Jedni skupig si? na dynamieznej 
walce, drudzy zanurzq w gl?bokq, zwiqzanq z rdznymi 
kwestiami egzystencjalnymi fabul?. Sielskiego obrazka 
dopelnia efektowny wyglqd oraz przyjemne mini-gierki, 
pozwalajqce na chwil? oderwad si? od gtownego wqtku 
fabulamego. Daleki jestem od stwierdzenia, ze Kingom 
Hearts II jest wytgcznie grq dla mitosnikow filmow Disneya 
oraz serii Final Fantasy. Poznanie jej to okazja do refleksji, co 
tak naprawd? sprawia, ze ludzie chodzq masowo do kin na 
nowe dziela znanej wytwdmi, zad mitodnicy przygdd postaci 
wykreowanych przez Square Enix tak gt?boko przezywajq 
losy swoich ulubionych bohaterow. Moze oba te swiaty w ten 
sam sposob trafiajg do naszyeh sere, pozwalajqc udec od 
rutyny i problemow codziennego zyda, zanurzyd si? w 
bajkowym dwiecie, gdzie wszystko si? moze zdarzyc? By 
znalezd odpowiedz na to pytanie, muside sami zagl?bid si? 
w nowq gr?, do czego serdeeznie zach?cam! □ 



◄ Gry Square cechuje zawsze motyw przewod- 
ni. Tym rozem jest mm kwestia przyjozni, ktora 
jest w stonie pokonac wszelkie przedwnosci losu. 












naset pontycznycn. uoua 
walczgcy u boku Myszki 
Mickey. Komercja czy 
dzieto sztuk wizual- 
nych? Mazzi i Dzujo 
podrozujq po swiecie 
Disney-Square. 



a Dzujo: Walter Elias Disney (dla 

przyjaciol Walt) byt marzycielem - chdal 
tworzyc bajkowe swiaty i przenosic tam ludzi 
dzi?ki magii kina. Udato mu si?, wybudowal 
jeden z najwi?kszych koncembw medialnych na Swiecie. 
Square przyswiecala taka sama wizja. Co prawda firma 
miaia juz lepsze dni, ale jedno jest pewne - Kwadratowi 
osiqgn?li w branzy gier tyle, co papa Walt w animacji. Tak 
wi?c teoretycznie potqczenie tych dwbch swiatow i podroz 
przez kolejne swiaty Square i Disneya w Kingdom Hearts II 
powinna bye iatwa i przyjemna. Tym bardziej ze robienie 
tzw. cross-overbw nie jest niezym nowym. 



i: Pierwszy raz z cross-overami zetknqiem si? kilka 
tat lemu, kiedy pasjami zaczytywaiem si? w amerykaAskich 
komiksach. Lqczenie dwoch wykluczajqcych si? na pozdr 
Swiatow w jednq catoSc, konfrontowanie postaci z rdznych 
serii w jednej wspdlnej przygodzie zawsze spotykalo si? z 
pozytywnym oddtwipkiem ze strony fandw. Wykorzystanie 
tego patentu w branzy gier jest dla mnie genialnym 
posunipciem, Swiadczqcym o pomyslowoSci Square Enix. 
Slynna firma po raz kolejny zaryzykowala, opierajqc nowy 
tytul na innowacyjnym (na gruncie gier) pomySle. Myszka 
Miki i Kaczor Donald oraz Cloud i Sephiroth w jednej 
historii? To si? przeciez na chtopski rozum kupy nie trzymai 
Jak jednak 
udowadnia seria 
Kingdom Hearts - dla 
japoAskiej mySli 
technicznej nie ma 
rzeezy niewykonal- 
nych. Stworzyli 
jednq z najbardziej 
zaskakujqcych 
hybryd w historii gier 
wideo! 



je w nowym, zaskakujqcym swietle. Wyszli ponad ich 
zabawnq powierzchownoSd, ukazujqc coS zupelnie 
nowego - psychologicznq gtpbip, ktdrq znamy bardzo 
dobrze z labul japoAskich gier RPG. CoS podobnego 
nigdy by nie powstato z rpki zachodniego developera, 
zaS skoSnookim twdrcom przyszlo to niezwykle 
latwo. Stworzyli doroslq grp z typowo bajkowymi 
postaciami. Brzmi paradoksalnie? 



Dzujo: Japortczycy potrafiq nadab szkic 
psychologiczny praktyeznie wszystkiemu - od walk 
pilotow w Ace Combat Zero, po krojenie demonbw w 
Devil May Cry. Nie oznaeza to jednak, ze nalezy to 
wszystko traktowab powaznie. W Kingdom Hearts II 
Disney "dostareza" swojq logistyk?, a Square robi 
reszt?. Sprawa wyglqda tak: 33 proc. gry to 
fenomenalna fabuta od Kwadratowych. Wqtek Sora- 
Roxas, problem cztowieczenstwa Nobodies (dobb 
sptaszczony pod koniec, niestety) - to przypomina 
twbrczosb mistrza fantastyki Philipa K. Dicka. Dla 
tych "momentbw Square" warto t? gr? zafiezyb. 
Kolejne 33 proc. to udany sojusz z Disneyem. Sora i 
ekipa od Japohczykow doskonale pasujq do Swiata 
'Tronu" i "Piratbw z Karaibow” (dwie najlepsze 



ich do kina rodzicow. Stqd ta rozbieznoSc, ktora 
mog? sip z Tobq calkowide zgodzic) nie kazdemu 
musi przypaSd do gustu. Kiedy jednak 
potraktujesz caloSd z przymruzeniem oka, 
a na zbyt przestodzone momenty popatrzysz 
nie z odrazq, a sentymentem - zafundujesz 
sobie niepowtarzalnq podroz do krainy 
bezpowrotnie utraconego dzieciristwa. 

Najlepiej wspdinie z m/odszym 
rodzehstwem albo dorastajqcq pociechq - wtedy tata 
zajmie si? rozpracowaniem Organizacji XIII, a syn 
zajmie si ? muzyeznymi zawodami w podwodnym 
krdlestwie “ Malej syrenki". Idealna praca zespohowa:, 



Dzujo: I bez wqtpienia jednq z najdziwniejszych. O ile w 
petni akceptuj? Predatora walczqcego z Obcym, o tyle 
widok sepleniqcego Goofy'ego, ktbry prbbuje prowadzib 
normalnq konwersaejq ze Squallem (a raezej Leonem, 
gdyz tak nazywa si? tu bohater FFVIII) jest bardzo 
karykaturalny. Seria Rnal Fantasy to kult (takze i w naszym 
kraju) - ludzie nagrywali sobie cate FFVII na kasety wideo, 
dziewezyny rysowaly portrety Tify na szkolnych 
zeszytach, a niektbrzy wr?cz budowali ottarzyki, by oddab 
czebb bohaterom Square. Dla nich to, co dzieje si? w serii 
Kingdom Hearts, to profanaeja. Jasne, niekt6rzy ucieszq 
si?, ze znowu zobaezq ulubione postacie i b?dq sobie 
ttumaczyb: 'Tak musi byb, dzisiaj rzqdzi komercja, lepsze to 
niz nic". To nie jest prawidtowe podejsa'e. Nalezy si? 
domagab prawdziwych kontynuaeji, a nie potbrodkow w 
stylu mariazu Disneya ze Square. Szczegblnie, jebli 
reprezentaeja bohaterow bwiata FF tak naprawd? gra w tej 
pozycji drugie skrzypee. W koheu nie podrbzujemy po 
bwiatach Square, tylko staruszka Walta. 



Dzujo: Kingdom Hearts II rzeczywiscie ma sporo 
z gry familijnej, chociaz no wtasnie - to nie 
jest gra dla dzied. Niektore elementy 
scenariusza zrozumiejq jedynie dojrzali 
Gracze, tak wi?c pojawia si? pytanie - dla 
kogo jest ten tytul? Chyba masz racj? - dla 
wszystkich. I rzeczywiscie, ta strategia 
okazata si? strzatem w dziesiqtk?. 

Kingdom Hearts II sprzedat si? juz prawie 
w 3 min egzemplarzy (a nie byto jeszcze 
premiery w Europie!). Definitywnie mozemy 
si? spodziewab kontynuaeji. Szkoda, 
ze nie zobaczylibmy przygod Chrono, 
sequela Rnal Fantasy Tactics ani nie 
poznalismy dalszych losow Ayi Brey, 
a tymezasem Kingdom Hearts najprawdo- 
podobniej b?dzie ciqgni?te w nieskohezo- 
nosb. Ale lepsze to niz nic. 



Jakosc Squari 



Mazzi: Obdarzanie bohaterdw serii Final Fantasy czciq i 
tworzenie wokot nich kultu jest bzdurq - tak naprawd? 

Cloud i spdlka stanowiq tylko pionki w grze o wipkszq 
stawkp, co Square najlepiej udowodnHo tworzqc z legendy 
Final Fantasy VII komercyjnq machin ? do zarabiania 
pienipdzy. W przypadku Kingdom Hearts sprawa wyglqda 
inaezej, bo mamy tu do czynienia z historiq dziejqcq 
si? w altematywnej rzeczywistoSci - Swiecie, gdzie 
zatarty si? granice nie tylko pomipdzy stanowiqcymi 
przeciez odrpbne historie odstonami serii FF, ale 
takze Swiatem zaludnionym przez mieszkahedw 
slynnego Kaczogrodu. Co ciekawe, Square 
zachowalo si? w typowo japohski sposob, sipgajqc 
po tak wazny w zachodniej popkulturze dorobek 
filmdw Walta Disneya - zapozyczajqc znane 
postacie i zachowujqc ich charakterystyczne 
cechy, rdwnoczeSnie przedstawili 



miejscbwki, definitywnie), takze i walka u boku 
Alladyna czy Mulan wypada bardzo dobrze. Ale 
Gracz otrzymuje w prezencie jeszcze jednq trzeciq 
gry, a tam jest juz mocno rbzowo. Zamek Myszki 
Mickey, piosenki z "Malej syrenki" i wujek Scrooge 
McKwacz - trzeba mieb sporo samozaparcia, zeby to 
przelknqb. Chociaz chyl? czola przed budzetem tej 
gry, bo do wspolpracy zaproszono niektorych 
aktorbw znanych z kinowych wersji: mamy m.in. 
Jamesa Earla Jonesa (jako Mufas?) czy Jamesa 
Woodsa (Hades). Ta gra przykrywa "licencyjnq 
czapkq" wi?kszosc tego typu produkeji. I wlasnie tym 
jest ten produkt - jednq wielkq komercyjnq 
superprodukcjq oraz reklamq Disney-Square 
z "ludzkq twarzq" od brad z KKW. 



Mazzi: Pozostaje mie6 nadziejp, ze sequel 
gry zaproponuje nowe rozwiqzania i 
poprowadzi histori ? bajkowego Swiata w 
zupelnie nowym kierunku. Druga odslona 
serii jest duzo powazniejsza od pierwszej 
i zdecydowanie mroczniejsza. Pomysl 
z dorastajqcym bohaterem daje rdwniez 
nadziejp, ze kolejna cz?S6 serii pod 
wzglpdem wyrafinowania wykona kolejny 
krok we wiaSciwq stronp. Cwiat produkeji 
Disneya jest na tyle obszemy, ze autorom 
nie powinno zabraknqd pomyskiw. Boj? si ? 
jedynie stalego balansowania na granicy 
kiczu, ale bqdimy dobrej mySli. Square 
potrafi w koAcu niejednym zaskoczyd! • 



podezas przechodzenia 
Kingdom Hearts II. 
Niektorzy tego nie 
wytrzymajq, niektbrzy 
b?dq wniebowzipci - 
reszta (w tym ja) znojdzie 
nieztq zabawq. To 
klosyczny, rozbudowany 
sequel, ktbry praktyeznie 
pod kazdym wzglpdem 
jest lepszy od oryginolu. 
Chociaz kilka 
niedociqgniqc pozostolo - 
podezas niektorych walk 
panuje tak ogromny 
ehoos, ze jedyne, co 
warto robic, to atakowoc i 



Ulubiony film Disneya 



Mazzi: Wydaje mi sip, ze ta nierdwnoSd klimatu 
o ktorej wspominasz spowodowana jest tym, 
ze Square chcialo stworzyd tytul dla mozliwie 
najszerszego grona odbiorcdw, w typowo 
disneyowskim stylu. W koAcu slynne filmy 
animowane tworzone byfy zawsze tak, by bawic nie 
tylko najmlodszych odbiorcdw, ale tez zabierajqcych 



Dzujo: "Alladyn" - ze wzgl?du na 
fenomenalnego Robina Williamsa 
(dubbingowal Dzina) oraz kultowq 
platformowk? na konsol? Sega Mega Drive. 



Mazzi: “Krdl Lew" - wzruszyta mnie 
znakomita scena Smierci starego Mufasy 
oraz zrpeznie napisana historia o 
dorastaniu mlodego Iwa do roli nowego 
krdla zwierzqt. 



na me mnego me zwazac. 
Chyl? czola przed 
dostarezeniem 30 godzin 
solidnej rozrywki (bez 
przedluzen i rushowania) 
oraz japonskq perfekcjq 
kazdej z tych godzin. 
Zaiste, niezle osiqgnipcie 
jak na dzisiejsze czasy. 
Bardzo mocna osemko. 

□ [dzujo] 
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yjglem pH? tarczowg. Takg z 
wirujacym ostrzem, co to nig 
goscie na budowach tng 
zbrojone druty, a po siedemnastej 
krzyczg “fajrant!" i rzucajg gdzie 
popadnie, np. w idgce dotem dzieci... No wi?c jg 
wyciggngtem. Pi?knie rozkroila kolesiowi 
czaszk?. Od tylu. bo wtasnie uciekal. Drugiego 
trafHem jakimd staiym tasakiem. Zawingl si?, 
przeleciat przez barierk? i spadl pi?d pi?ter 
nizej. Bynajmniej nie na dmuchany basenik z 
wodg. Podbiegtem kawalek dalej, wyskoczy- 
lem zza rogu i trach, zrobilem “tulipana" na 
twarzy zaskoczonego jegomodcia. Butelkg z 
benzyng! Nie ma spania na przystanku. Opieral 
si? o scian?, to myslal, ze nie widz?? Teraz za 
to pi?knie plongl! Kolejnego pacjenta pchnglem 
szturmowg tarczg. Z bliska. Obiema r?kami. Nie 
wiem, czy rozpoznajg zwloki na podstawie 
uz?bienia. Moze jak doktadnie pozbierajg z 
chodnika? Ze co?! Skgd ta tarcza? A nie 
wspominatem, ze ja tu strozem porzgdku 
jestem? Nawet wi?cej niz policy. Do takiej 
nowej jednostki, T-Zero, mnie wdelili. Mamy 
kontrolowab zamieszki na ulicach. Ja w 
zamieszkach u siebie w miasteczku zawsze 
pierwszy bylem. Teraz mnie ponob tylko 
nauczg tej kontroli i to juz z gorki b?dzie... 



Mamy nowoczesny sprz?t, w wyswietlanych 
co jakib czas telewizyjnych wiadomodciach 
relacjonujg nasze akcje, a ja sobie strzelam, raz 
na par? przecznic tasakiem kogos potn? i jakos 
stuzba led. Serio. I jeszcze mi za to ptacg. Mijani 
na ulicach policjanci kiwajg z uznaniem 
gtowami, stuzg wspardem... Zresztg na nich si? 
nie kohczy - sg tez babeczki z pogotowia i 
strazacy z toporami. I wszyscy do mnie gadajg. 
Peten wypas i hatdujudu! Najwi?kszy szok to 
jednak mnie spotkat, jak zobaczylem, ile tu si? 
dzieje. Nie sgdzilem. Caty czas ktos biega, 
ludzi trzeba ratowac, komus wydawad 
polecenia. Kiedys patrz?, a na ulicy smarkacz 
babk? plongcym kijem przypala. Krzyczal: 
"Mamo, mamo, kup mi loda". Chdatem 
gowniarzowi powiedziec, ze w miejscach 
publicznych si? nie pali, ale on jak tylko mnie 
zobaczyt, to od razu wrzasngl “gtowka- 
ceglowka", wyrwal jedng ze sdany i rzudt nig 
w blizej nieokreslonym kierunku, choc zdaje 
si?, ze moim. Hmmm. A nie, czekaj - to akurat mi 
si? dnito. Tutaj dzieci nie spotkalem. Ale biegajg 
za to takie swirusy, ze na pewno za mtodu 
harcerzami nie byli. Maski na ryjach majg, 
skorzane duchy, tatuaze. Jak mi jeden taki w 
piwnicy Swiatlo zgasit i wyskoczyt z nagtym 
warkotem pity, to normalnie myslatem, ze 
miesi?czny przydzial naboi tego dnia 
przekrocz?. Straszne bagno w tym miescie. 
Chaos. Mowi? Ci. A! I jedno si? z tym snem 
zgadza - ciskajg we mnie czym popadnie. 
Ostrzami, koktajlami Mototowa, wyzwiskami, 
otowiem... 
naokoto. K 



zgadzaj?! Moze to proroczy sen byt? 

Pewnie jakies medium jestem. Chodaz 
chyba wol? myslec, ze hard. 

Ale, ale... Jak ja tych przyjaznych gostkow 
spotykam, to nie tak, ze tylko czesc, czesd, 
po ile dzis ser, a twoja stara to garkow nie 
myje i koniec. O, co to, to nie! Szwendaj? si? 
za mnq strasznie. Trzeba ich chronic, gdzies 
przeprowadzac i w ogole. Babeczki ze 
stuzby zdrowia ganiam wi?c do rannych, co 
by ich leczyty. Bo tu, na miejscu, generalnie 
jestesmy my, wrogie gangi namnozone jak 
kroliki, no i od czasu do czasu porozrzucani 
ranni, ktorym trzeba jakiegos mozgokopa w 
strzykawce zaaplikowac albo wyniesc w 
bezpieczne miejsce. Tylko se nie mysl, ze 
tych potrzebujqcych to ja nosz?. Gdziez by 
tarn. Raz cork? tr?bacza w naszym 
miasteczku poniostem, to poiniej mnie zenid 
chcieli i ostrzyc nawet. Teraz wi?c noszg 
inni. Ja im tylko wskazuj? kogo, a pdzniej 
toruj? drog?. Bywa ostro. bo czas goni, wi?c 
biegamy po plgtaninie gruzdw i resztek jakis 
wn?trz, aby znaleic medyka czy tarn inny 
ambulans. Zabawa przednia, bo za nami 
biegajg d zli w maskach, czasem si? sufit 
zawali, albo podloga... Mowilem juz, ze oni 
wszystko podpalajq? No wlasnie! Nie 
dziwota, ze posrdd pozam musz? si? 
ciskad. Ale w sumie to fajnie, bo w pozarze 
jeszcze nigdy nie bytem. Powietrze faluje od 
gorqca, dym przestania oczy, stysz? wtasny 
kaszel, rozzarzone drobinki scian tnq w 
powietrzu holubce. Normalnie pogo party. Ale 
mam mask?, chyba od tego vyjadera, wi?c 
dycham sobie spokojnie (o tak: wdeeech- 
wyyydech). No i wtedy jeszcze na dodatek 
eleganckg termowizj? obczajam. Lepiej niz 
w dekoderze Polsatu! A jak taki strazak 
jeden z drugim za mnq biega, to go 
podpuszczam, zeby cos tarn zagasit albo 
wskazane drzwi toporkiem otworzyl. Kino 
mamy, jedli za nimi ogien szaleje. On je myk, 
na osciez, gorge zasysa powietrze i 



Tak po prawdzie mowige, to ja gadam 
z kazdym. Zresztg z tego na wiosce 
znany bytem. Cywili tez zaczepiam. . £ 
Kiedys jednego znalaztem w 
wychodku. Jak bum-eyk-eyk! Si? kolo 
schowal. Cywil zty nie jest. Cos 
naprawi albo przetgczy, wi?c go nie 
tykam. No, moze raz mu w nery tg 
swojg tarezg z kewlaru pojechalem, 
si? odggal. Ale kiedy indziej, to nie i 
skgdze znowu. Apropo. Ostatnio na 
misji, jak mysmy w portowych 
dokach wszystkich wybijali. to 
stwierdzilem, ze d w 
Iby mieli nie od festynu... czy tarn 
defilady. Bo ta tarcza to kurde 
wynalazek jest. Bandziory we 
z szotgunow, a nawet 



tadujg, ja si? zastaniam, troch? mnie 
odrzuca, ale powoli pr? naprzdd. I jak 
goscia dopadn?, to albo go samg tarezg 
zattuk?, albo szybko wyciggam paralizator 
i prgdem smaz?, co by si? do aresztowania 
nadawal. W tym pierwszym przypadku mowig mi, zem 
brutal, w tym drugim - chwalg i co jakis czas kazg kogos tak zatatwid. I 
Ale ja si? tymi pochwatami niespecjalnie podniecam. Ja bym wotat 
ostro. Ostrzej. Urghhh! Mroooczne Zzzzniwa! Eeee, no, sorry. 

W kazdym razie szkoda, ze nie mozna nikogo brong tutaj po asfalde 
rozsmarowac. Za to glow? z bliska. dwururkg, rozprdszyc jak 
majowy snieg? Prosz? bardzo! Czasem trzeba tylko precyzjg si? 
wykazad, jak taki grzmot jeden z drugim zaktadnika pochwyci. Wtedy | 
zn6w, za tarez? hop i krok w krok za nim smigam. A jak si? wystawi, 



Chciales bye strazakiem, wynosic babki i cudzg kas? z yj!)? yjjiiy 
pozarow? A moze dzielnym poliojantem? Albo pelnym 
zapalu sanitariuszem, co to co ratuje zuli metod^ usta- 
usta? Psycholem z tasakiem w rpku, beztrosko 
biegaj^cym po ulicach? Urban Chaos ma to wszystko! 






A Tarcza to fajna sprawa. Nawet jak zup? 
jem, to tylko na thwil? robi? wythyl poprzecz- 
ny, cyk tyzkq i zaraz wracom za oston?. 



ss?* 

skopiowac. Do tego dochodzq 
feszcze filmowe wstowki, 
trzepotzqca w tie amerykanska 
flaga oraz dbanie o prawo i 
sprawiedliwosc przy uzyciu 
tosera. Sympatyana sieczko. □ 
[dzujo] 
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Pallia czy 
bambus? 

| > Uliczne zamieszki nie sq I 
niczym nowym w historii 
I ludzkosci - sposoby ich 
! pacyfikowania juz tak. Kiedyd 
(podczas np. Wiosny Ludow 
I albo Komuny Paryskiej) 

; spraw? rozwigzywalo si? I 
1 dosC prosto - na miejsce 
I wysytano putk wojska, a 
| oficerowie wydawali rozkaz: 

I "Celuj, byzabicl". Dzisiajjest j 
| inaczej. Kazda policja swiata j 
j ma specjalne odzialy, ktdrych I 

I celemjestpacytikowanie j 

I I tlumu. W krajach 

demokratycznych uzywa si? 
do tego broni nie mogqcej j 

zrobic krzywdy. Jednak np. w | 
Afryce albo Indiach nadal 
stosuje si?, zamiast 
specjalnie przygotowanych I 

; patek, sjambok lub lathi. Ten | 



I pierwszy to bat ze skory 
hipopotama, drugi to kawalek j 
bambusazmetalowq 
koncowkq. Solidnyciostakim 
| sprz?tem jest mniej 
! “przyjemny" niz klasyczna 
j palka. Rola oddzialbw 'riot 

control" jest corazwl?ksza, 
np.powalkachnatle 
i etnicznym na przedmiesciach 
j Paryza, francuska policja (na 
j foto) przeszta dodatkowe 
j szkolenie. □ [dzujo] 



za oslon?, powoli. w strong domu... 
Ciekawe czy przed widtami tez 
chroni? 

Co si? tyczy pejzazy, to musz? si? 
przyznad, ze oczy wytrzeszcza- 
tem, bo miejsca ciekawe. Nie zeby 
tam super odpicowane. ale 
niecz?sto si? w takich bywa. No i w 
ogole - tu si? dzwig zakr?d, tu 
helikopter nad dachami budynkow 
eksploduje, tam ci?zarowka walnie 
pod ptotem hotubca. A jak latar? 
poswiec?, to juz w ogole jest klimat i 
niezta wczowa. Nie mowi?, ze 
czasem nie ma prosto i szaroburo, 
jak u nas kiedy pr?d wytqczyli i 
swietlic? dobosz odmalowywal, bo 
malarza w zama wciqgn?to, jak 
cork? mtynarza batamucil. Ale 
momenty bywajq! Metrem si? 
ostatnio targnqlem. Bez biletu. 

Goscie jacys rownolegle do i 
jechali, chyba sdgac si? chcieli, to 
wycialem chwasty dwoma uzikami. 
Az szyby leciaty! Zreszt? sporo 
rzeczy tutaj lata, z ciatami denatow 
Milo popatrzed. Ja to se 
lubi? tak na wejscie grzmotnqc w 
zaparkowan? fur?. Albo chodaz w 
jakie6 butle z gazem. Przynajmniej 
jest efektownie. Ostatnio walnglem 



w hydrant. Chlusn?to i zgasilo 
pton?cy obok kiosk. Ot tak, 
przypadkiem. Zdziwitem si? wtedy 
troszk?, nad prawami przyrody 
zadumatem i nagle jak mnie taki 
jeden nie lutnie! Jak benzynq, 
niczym uliczny mim, nie rzygnie! 
Dobrze, ze pozniej chlopaki dali mi 
na helikopter wejsc, to mu wyciqtem 
kumpli, rodzin? i pot osiedla z 
przytwierdzonej tam obrotowy. 
Zrobitem maty Honduras, oj 
zrobitem! Grunt to odreagowac 
stres... O czekaj, widz?, ze tam 
nast?pny z Mototowa rozpuszczal- 
nik zlopie. Ej, panie, tu si? nie pije! 

Bo kolana przestrzel?! Czeekaj nol 

Myszaq: I pobiegt... To byf pan 
Mietek, tajny funkcjonariusz 
jednostki T-Zero. Moze ja szybko 
skorzystam z okazji i wyjasni? - 
Urban Chaos to miejski, ostry 
shooter FPP. Bardzo mito 
zaskakuje. Troch? tu klimatu 
Manhunta (psychole). troch? filmu 
"Robocop" (telewizyjne wstawki, 
pokr?tne korporacje, miasto 
ogami?te przest?pczosciq). Przede 
wszystkim jednak duzo 
roznorodnofici i dobrego pomystu. 
Gra nie olsniewa wykonaniem, ale 



czuc kreatywnosc developera. 
Wspotdzialanie mi?dzy Tobq, 
policjantami, strazakami i medykami 
robi swoje. Akcje cieszq 
rdznorodnoscig. S? tez bonusy, 
nagrody za dzialania zgodne z 
prawem, ostrzezenia za 
nieuzasadnionq przemoc, questy z 
odbijaniem zagubionych w tej 
dzungli VIP-ow. Jest tez mocny 
mulitplayer, gdzie druzyna T-Zero 
sciera si? z ekipq rzezimieszkdw. 
Jak si? w Necie spotka paru 
zapalericow, nie ma co zbieradl 
Niespecjalnie glosny tytut, ale ma 
cod i z Black, i z prostej 
przygodowki. Warto sprawdzid. □ 
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SINGSTAR ROCKS! 
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est kolejna denna recka SingStara! Tym re 
narkotykach i rock’n’rollu - dopoki tz^dz^ca 



Jest Queen i Freddy Mercury, ale prezentowany kawatek 
pochodzi "z drugiej iigi". 



I Walka z systemem - oto esencja 
rocka (no, dotego dochodzq jeszcze 
groupies). My tez postanowilismy 
obalid panujgcy ustroj. Zatozylismy 



;< stosowne sk6rzane kurtki i okulary - pora dzialad. 
3 Sony po raz pigty dostarcza nam bez watpienia 
3 najlepszq domow? wersj? karaoke. To juz 
3 prawdziwa saga i peten mainstream, tymczasem 
I rock nie lubi komerchy. Chyba zreszt? samo Sony 
| jest zm?czone t? seriq, gdyz do wspottworzenia 
3 pigtej cz?sci zaproszono firm? Kuju (odpowie- 
| dzialnq m.in. za 2 i 3 cz?sc EyeToy Play). Dobra, 

| dosyd tego nudzenia, kopiemy perkusj?, 

I rozwalamy gltar? i bierzemy mikrofony w dlori - 
• atuczekanasmatyszok. 

jj S wiatowa muzyka juz dawno podzielita si? na 
a specyficzne gatunki, jednak gra pokroju SingStara 
? ma byd produktem dla wszystkich. A tu co? 

I Odpalamytrybnadwdch.probujemywybrad 
I piosenk? i mamy dylemat - nie ma co spiewad! Po 
I zlokalizowanej wersji SingStar 80s pragn?lismy 
I czegos wi?cej - brak polskich kawatkdw w nowej 
| edycji gry bardzo razi. Do tego wezmy pod uwag? 
I fakt, ze wi?kszosd dost?pnych utworow stanowi? 

I kompozycje niszowych, amerykariskich 
I zespofdw, o ktdrych w naszym kraju styszeli tylko 
I nieliczni fani dokonan amerykariskiej sceny 
| rockowej i punkowej. Kawatki sg "na jedno 
9 kopyto", pozbawione finezji i odpowiedniego 
9 przytupu, a do tego jeszcze irytujq bzdumymi 
i tekstami. lie mozna wydzlerad si? o pryszczach 
s na klacie i wypiakiwac do mikrofonu z powodu 
I nieudanego zwigzku? Mielidmy nowej gry dodd 
I juz po 1 0 minutach, kiedy zaliczylidmy wszystkie 
l warte uwagi kawatki (m.in. “Song 2", “Smoke on 
I the Water", “Do You Want To" czy "Come As You 
| Are"). W poprzednich odstonach gry przynajmniej 
I 1 /3 kompozycji stanowity dobre, licencjonowane 
I kawatki. T utaj wyraznie developerzy poszli po 
j kosztach, oferuj^c nam "pdtprodukty"- zamiast 



□ 01540 
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bulid grubq kas? za "We Are The Champions" 
Queen, autorzy wykupili za mniejsze 
pieni?dze prawa do mniej znanego "Don't Stop 
Me Now". Jaki z tego wniosek? Cena gry nie 
koresponduje z tym, co ma ona do 
zaoferowania. Dodatkowo utwory sg dose 
trudne i wymagajqce pod wzgl?dem 
wokalnym. Mimo bogatego doswiadezenia 
wyniesionego z klubdw karaoke mielismy 
momentami spore problemy, by wykonad 
niektdre "szlagiery". Indie rock i altematywa 
nie sprawdzajq si? w grze tego typu, 
szczegdlnie jesli mieliscie do czynienia z 
Guitar Hero, gdzie te gatunki muzyki pasowaty 
wr?cz idealniel 

Chociaz w recenzji kazdego SingStara 
(z wyjqtkiem cz?sci pierwszej) gtdwnym 
zarzutem byt brak sciezki kariery, tworcy 
SingStar Rocks! - niezym gwiazda rocka - 
upieraja si? przy swoim lenistwie i kariery nie 
dorzucili. Tak wi?c pozostaje spiewanie ze 
znajomymi. T ryb multi jak zawsze rzgdzi. 
Autorzy tym razem pomydleli o opeji nowego 
losowania piosenki, jedli ta wybrana przez 
konsol? nie b?dzie nam pasowata. Bardzo 
dobrze, gdyz cz?sto grajgce osoby miaty 
wielkie pretensje do posiadaeza konsoli. ze on 
"wybrat" takq piosenk? (ilodd nowych losowari 
jest ograniezona). Jednak ta gra nie spodoba 
si? kolezance z pasemkami na wlosach, ktdra 
piszczy na widok Robbiego Williamsa, przez 
co mamy do czynienia z niszowym 
multiplayerem, czyli zaprzeczeniem idei 
zabawy w kllka osdb. A rock ma byd przeciez 
dla wszystkich, nie tylko dla przezywajgcych 
egzystencjalne problemy nastolatkow. Zreszt? 
nawet i niektdrzy z nich nie b?d? tego chcieli 
(umieli?) zadpiewad. 

0 ile wczedniejsze cz?dci SingStara mozna 
pordwnad do populamych i masowych staeji 
radiowych, ktore terroryzuj? sluchaczy 
oklepanymi kawalkami, tak nowa cz?dd serii 
jest nocnq audycjg w jakimd regionalnym 
radiu, gdzie pasjonat rocka puszcza 
undergroundowe kawatki. Jedli nie kochasz 
tego gatunku muzyki, a nie masz 
dodwiadezenia z poprzednimi odstonami - 
poszukaj ich. My, chociaz rocka mamy we 
krwi, jestedmy rozczarowani. Co dalej? 
SingStar Country, a moze SingStar 
Progressive Chillout? Koriczymy nasz koncert 

1 idziemy przywitad si? z groupies. □ 
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0 □ What you wait - ing for? 



Oglqdanie Gwen Stefani sprawia przyjemnosc - spiewanie jej 
kawafka niestety juz nie. 
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l .BlocPorty Banquet 

2. Blur - Song 2 

3. Bowltng for Soup 

4. Coldplay-SpeedofSound 

5. Deep Purple - Smoke on the Water 
b.Fronz Ferdinand ■ Do You Want to 

7. Gwen Stefani - What are You Waiting for? 

8. Hard fi - Hard to Beat 

9. Hole -Celebrity Skin 

1 0. Jet - Are You Gonna Be My Giri 

11. Kosabian-QubFoot 

1 2. Keane - Everybody? (hanging 

1 3. Kings of Leon - The Bucket 

1 4. KTTunstoU -Block Horse and the Oteny Tree 

1 5. Moximo Park - Apply Some Pressure 

16. Njrvana- Come os You are 
/.Queen - Don't Slop Me Now 

1 8. Queens of the Stone Age -Go With the fkiw 

1 9. Razoriight • Somewhere Else 
20.Snow Patrol - Run 

21 .Stereophonies - Dakota 
22. The Bravery - An Honest Mistake 
23.1he Cardigans - My Favourite Game 
24. The Hives - Hate to Say I Told You So 
25.1he Killers - Somebody Told Me 
26,The Offspmg - Self-Esteem 
27.1he Rolling Stones - Paint it, Black 
28.The Scorpions - Wind of Change 
29.1he Undertones - Teenage Kicks 
30.Thin tizzy - The Boys are Bock m Town 



Kurt Cobain i "Come os You Are", jeden z plusow tej edycji - 
chcemy wigeej Nirvany! 



Czapko i okulary w stylu kapeli 
Scorpions (wersjo z 1984). 
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Zatisnipta pipsc oraz stosowne 
okulary - walka z systemem trwo 



Uderzanie w konkretny gatunek to blqd. Gra musi bye 
uniwersalna - sugerujemy SingStar Lata 90. 





Byto blisko 

W sumie latwiej powiedziec, nego w SingStar Rocks! brakuje. W SingStar 80s autorzy przygotowoli zabawnq mini-gierk? Singsong, 
leraz jednak nikt nie przewidziot tego typu atrokcji (a mozna byto np. wrzude konkurs na najdtuzsze wydzieranie si? do 
mikrofonu). Ale, jak wspomnielismy w recenzji, najwigkszq wodq nowego SingStara sq kawolki. A wystarezylo dorzucic kilka 
trackow w stylu: AC/DC "Highway to Hell''; Kiss "I Was Made For Lovin' You”; Metallica "The Memory Remains", Rolling Stones 
"Satisfaction" i kultowe Dire Straits "Money for Nothing". Ocena polecialaby w gar?. Z polskiej klasyki - np. "Autobiografia" Perfect 
czy cos Kozika. Oczywiscie SingStar Rocks! doaekol si? innych wersji regionalnych - w Australii mamy kawatki INSX i Men al Work 
(reszta to austrolijskie kopele). Zapewne problemy z niewystarczajqcq ilosciq trackow "rozwiqzq si?" przy SingStorze na PS3, gdzie 
b?dziemy mogli sciqgnqc dodatkowq muzyk? - oczywiscie ptacqc za to. □ [dzujo] 
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DANCING STAGE MARIO MIX 




! MINUSY 

▼ slabyOST 

|T niedlawszysttich 
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skaczqcego Mario niektorzy zwymiotujg. 



RECENZJE EUROPA 



' ™taisaiaDarar^ Stage wtasnedostalyzielonegogizybkalUR' 

Konami i Nintendo pokazujg, ze GC moze miec dobre i oryginalne DDR. 



Protoplasta maty 
Konami 






I Mario robH juz wszystko: sto razy 
ratowat swiat, zaliczyf wszystkie 
ksi?zniczki, doczekal si? adaptacji 
filmowej i seriali animowanych. 
Pojawit si? nawet w nieoficjalnej wersji XXX 
Mario Bros, zatytutowanej Super Homio Bros! 
Nadeszla pora, by najbardziej znani bracia na 
naszym padole pojawili si? na parkiecie i 
zrobili kilka funky moves. Nintendo doskonale 
wiedziato, ze tylko “ojcowie zafozyciele" 
kuttowej maty mogq podotari takiemu zadaniu - 
teraz dzi?ki Konami sami 
b?dziemy mogli skakad 
niczym Mario w swoim 
Mushroom Kingdom. Lewo, 
lewo, dot, g6ra - nie mozna 
zrobid nic nowego w grach 
tanecznych? Bzdura! 

Nintendo tradycyjnie 
zdecydowato si? btysnqd 
innowacyjnymi rozwigzaniami, 
wprowadzajqc do oklepanego 
pomystu tak potrzebny 
powiew swiezoSci. WSrod 
korzystnych zmian pojawit si? 
tryb przygodowy, ktbry 
ttumaczyc ma sens zmagari 

Gracza na made. Historia jest 

bajkowa, nieco "cukierkowa", ale nie brak w 
niej tradycyjnego dla Wielkiego N humoru oraz 
lekkiego, nie nachalnego dydaktyzmu. Kolejnq 
ciekawostk? stanowig mini-gierki (w sumie 
13), ktore w pomystowy sposob wykorzystujg 
potencja* tkwigcy w made - od prostych 
zmagari polegajgcych na zbieraniu monet, po 
oktadanie mtotkami (za pomocg strzalek na 
macie) wyskakujgcych z rur Goombasow. 
Zdecydowanie mat? mozemy zaliczyd do 
produktow z grimej (botki, gdyz wykonana jest 
niezwykle starannie i solidnie. Wygodna, 
wytrzymala oraz przestronna, pozostawia w 
tyle wiele konkurencyjnych produktdw tego 
typu, zapewniajgc wysokg jakosc zabawy. 

Jedli nie mieliscie dotgd do czynienia z matg, 
Mario Mix matymi krokami wprowadzi Was w 
swiat konsolowego tarica. Gra jest 
stosunkowo prosta i pozwala na kilkuetapowg 
nauk?, stopniujgc poziom trudnosci. Nintendo 
zdecydowato si? odejSd od mainstreamowych 
kawatkow pop i disco na rzecz motywow 
JT ielQ dycznych znanych z serii tytutow o 
hydraulikow. 



Utwory ze stynnej platformowki zmiksowano, nadajgc im 
dyskowego flowu i odpowiedniego przytupu. Mimo calego 
szacunku do japoriskiej firmy stwierdzamy, ze konkuren- 
cyjne produkty na PS2 oferujq znacznie ciekawszy 
wachlarz piosenek. Oldskulowe utworki szybko si? nudzq 
i brak im przebojowosd, ktora zach?cataby do wytrwalych 
cwiczeri na macie. Oczywiscie nabierajqc wtasciwego 
dystansu do tego tytutu oraz zapraszajqc do zabawy 
kumpla (tryb split-screen na dwie maty) mozna z niego 
czerpab bardzo duzo frajdy, co zresztg widac na 
zatqczonym do recenzji zdj?du z redakcyjnych testow:). 

Jesli nie przeszkodzi 
Warn widok 
kr?cgcego pupq 
Mariana (na lecqcych 
w tie animacjach) i 
wtorujgcemu mu w 
tym Luigiego, gra 
moze postuzyc jako 
narz?dzie do 
podniesienia wtasnej 
kondycji za sprawq 
wbudowanego trybu 
treningowego 
(liczenie spalonych 
kalorii itd). Dla nas 
jednak tariczgcy jak 
baletnica Marian byt 
jednak zbyt 
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■ Jedna z mini gierek polegajqc^T^Klepani^Goombasbv^^ 
dodotkowe tryby gry to cos wi?cej niz tylko zapchajdziura. 



jcui idi\ 4uyi 

hardkorowy i z pewnoScig obraz ten pozostawi trwaty uraz 
w naszej psychice. 

Na koniec jednak zadajmy sobie najwazniejsze pytanie: 
czy Mario Mix “daje rad?" jako party game? No wtasnie, 
jest roznica mi?dzy uniwersalnymi produkcjami Sony 
"dla wszystkich”, a atmosferq Nintendo. Ujmijmy to tak: 

Spiewanie kawalka "Like a virgin” z sympatyczng 
kolezankg w grze SingStar - COOL. 

Tariczenie w dziurawych skarpetkach w takt muzyki 
z pierwszego etapu Super Mario Bros. 2 - NOT COOL 

Konami wykonato swoja misj? prawidtowo, ale - poprzez 
staby OST i specyficzny klimat - dostarczyto produkcj? 
szalenie niszowg, ktora trafi tak naprawd? tylko do fanow 
Big N i najmtodszych widzow. Kto jednak da si? wciggn^c 
i oczarowac (?) przestaniu towarzyszqcemu koricowce 
gry, b?dzie zadowolony z zakupu. A jakie to przeslanie? 
Pokdj oraz harmonia poprzez muzyk? - i teraz wszystkie 
dzied biorq si? za r?ce i spiewajE} "We are the world, we 
are the children...". Moment, lepiej trzymajmy Jacksona z 
daleka od tej gry. □ 

▼ Gra probuje utzynic z Moro 
" ‘ Lon woli grzybki. 









Konami no trwale wbilo si? w 
swiadomost Gratzy dzipki swojej 
innowacyjnej macie i serii DS. Ale 
juz w 1987 r. Big N wypuscilo do 
NES-o gadzet o nazwie Nintendo 
Power Pad. Wystarczy jedno 
spojrzenie na zdj?cie i widzimy 
podobieristwa: sprzpt rozkladany 
jest no ziemi, gramy przy uzydu 
nog, a mata ma kilkanascie pol 
do "wcisniftia”. Kazde z pol 
'maty" odpowiadalo przyciskom 
ia padzie, jednak granie w 
normalne tyluly z biblioteki NES- 
a mijalo si? z celem. Dlatego fez 
przygotowano 6 specjalnych gier, 
na czele z Family Trainer, 
b?dqcym grq lekkoatlefycznq. 

Tak, Nintendo juz wtedy 
probowalo sprzedac pomysl na 
gr? pomagajqcq zrzucic wag?. Nic 
wi?c dziwnego, ze "mata" w 
Europie nosila nazw? Family Fun 
Fitness. □ [dzujo] 












ONLINE 



Kilkaset questow, blisko dwa tysiq- 
ce NPC-ow, dziesiqtki tysiqcy Gra- 
czy na serwerach - w tej recenzji 
jestem w stanie jedynie skubnqc ka- 
watek wylewajqcego si? z Final 
Fantasy XI bogactwa. 

to i doczekalismy si? pierwszego 
MMORPG-a w historii Xboxa 360. Jest 
to tez jednoczednie pierwsza cz?sc 
serii Rnal Fantasy, ktora ukazata si? na 
konsoli Microsoftu. Premiera wersji na 
trzystaszedddziesigtk? to w praktyce 
rowniez pierwsza okazja... do zagrania 
w FFXI. Gra ukazata si? na PlayStation 2 dawno temu 
(recenzja w PE#90), ale Europejczykom nie dane w 
nig byto poszarpad (kto naprawd? miat ochot?, byt 
zmuszony grad na PC). Pewng rekompensatq jest 
wrzucenie na plytk? trzech dodatkow, ktore Gracze 
pecetowi i peesdwojkowi musieli dokupowac osobno 
(Chains of Promathia, Rise of the Zilart. Treasuers of 
Aht Uhrgan). Po zmudnym, kilkugodzinnym procesie 
"przygotowawczym" (patrz ramka) moj elvaahski Red 
Mage w kohcu ocknql si? w San d'Orii... 

Pierwsze wrazenie - gdzie jestem i co zrobid w 
pierwszej kolejnosci? Musisz wiedziec, ze swiat 
wykreowany na potrzeby FFXI jest przeogromny. 
Sktada si? z trzech podstawowych miast (mozemy 
wybrac, w ktorym zaczniemy przygod?) i przeogrom- 
nych potaci terenu do eksploracji: lasow, wyzyn, 
pustyni, kanionow, jaskin, grobowcow... Ale swiat tej 
gry tworzq przede wszystkim ludzie. Tysiqce Graczy 
z calego dwiata, ktdrzy po przylqczeniu si? do 
wspolnoty - niewazne, czy grajq na PS2, Xboxie 360 
czy pececie - wspolnie wykonujq questy, walczq z 
przeciwnikami, handlujq przedmiotami czy stajq si? 
najstynniejszymi kowalami w dwiecie gry. Jedli nigdy 
nie grates w MMORPG, byd moze caty czas 
znajdujesz si? pod wptywem kilku mitow - ze Gracze 



walczq ze sob? (tu nie ma takiej mozliwodci, pojedynki 
toczy si? z zamieszkujqcymi Vana’diel przeszkadzajka- 
mi) i ze wszyscy znajdujq si? w jednym dwiecie (tez 
nieprawda: serwerow jest kilkanascie i przeniesienie si? 
do innego jest bardzo trudne - mozna tego dokonac za 
pomocg tzw. World Pass, tyle ze wtedy trzeba od 
poczqtku rozwijac swq postad). 

Wybor rasy i profesji determinuje to, w czym b?dziesz 
najlepszy. Do wyboru jest pi?c ras - Hume, Elvaan, 
Tarutaru (we wszystkich trzech przypadkach obojga 
ptci) oraz Mithra i Galka. Podstawowych profesji jest 6 
(Warrior, Monk, White Mage, Black Mage, Red Mage, 
Thief), przy czym kazda z postaci moze mied tez tzw. 
“podprofesj?". Wspomniane wczesniej dodatki do gry 
rozszerzajq palet? mozliwodci o tak ciekawe specjaliza- 
cje, jak Dragoon (bohatera wspomagac moze w walce 
wytresowana wyverna), Blue Mage czy Corsair. Z 
poczqtku najlepiej skupic si? na wykonywaniu drobnych 
questow dla NPC-6w (mieszkadcy sterowani przez Al), 
poznawaniu otoczenia i eksplorowaniu co najwyzej 
przylegajqcych do miasta zakqtkow. Gra jest bowiem 
sprytnie skonstruowana, wedlug powiedzenia "im wi?cej 
w las, tym wi?cej drzew" - im dalej od zamku, tym 
wi?ksza szansa na napotkanie trudnych przeciwnikow. 
Zdobywanie kolejnych leveli doswiadczenia przychodzi 
jednak z trudem, stqd nawet przez kilkanascie godzin 
mozna nie wysciubiad nosa poza najblizsze otoczenie. 

Po opanowaniu prawidet rzgdzqcych swiatem warto 
rozejrzec si? za druzynq. Pomykajqc w zwartej ekipie 
duzo tatwiej poradzic sobie z bardziej wymagajqcymi 
rywalami, pod warunkiem, ze wspolpraca jest 
zorganizowana i oparta na umiej?tnym wykorzystaniu 
profesji. Kazdemu teamowi przyda si? typowy, bazujgcy 
na sile zakapior, Black Mage siekajqcy ofensywnymi 
czarami i healer, uzdrawiajqcy gdy tylko zajdzie taka 
potrzeba. Na doktadk? ztodziej i uniwersalny Red Mage, 
biegty zarowno w mieczu, jak i czarach wszelkiego typu 
(ktorych jednak uczy si? wolniej od "wyspecjalizowa- 
nych" magdw). Grupy mogq zawierad sojusze z innymi 
ekipami, tqczqc si? w obliczu stard z naprawd? 
pot?znymi stworami. Specyfika zabawy online ma to do 
siebie, ze zwyci?skie potyczki u boku znajomych niosq 



ze sobq nieznany wczesniej smak - cudowna sprawa. 

Ale mozna tez sp?dzid w Vana’diel kilkadziesiqt godzin... 
nawet nie dotykajqc miecza. Gra oferuje wiele innych 
atrakcji, w ktdrych mozna zasmakowad na tyle, by juz 
nigdy nie zapuszczac si? w knieje celem przetrzepania 
skdr kilku goblinom. Mozna zostad drwalem, garbarzem 
(nie, nie grabarzem:), alchemikiem czy kucharzem, 
wykorzystujqc swe umiej?tnosci do zarabiania sporych 
sumek pieni?dzy. Mozna tez towic ryby, szukad 
szlachetnych kamieni w kopalniach, a po przezyciu 
intensywnych przygod... zostad domatorem, kupujqc 
meble do swego domu i zajmujqc si? piel?gnacjq 
ogrodka. Kazde z zaj?c wiqze si? ze sporymi nakladami 
- wykonanie np. pancerza wiqze si? ze zdobyciem 
odpowiednich sktadnikdw (skory jakiegod zwierz?cia, 
destylowanej wody itd.), ktore najpierw trzeba zdobyd 
lub kupid. Udana synteza dodaje nam punktow w danej 
specjalizacji, a im ich wi?cej, tym bardziej ztozone 
eksperymenty mozemy przeprowadzac. Gotowy 
produkt mozna uzytkowac sami, wystawic na 
"podr?czny bazar" (obok ksywki naszej postaci pojawia 
si? stosowna ikonka, a kazdy Gracz moze sprobowac 
kupid od nas przedmiot) lub aukcj?, gdzie mozna cz?sto 
uzyskac naprawd? nieztq cen?. Wszystkim rzqdzq 
znane z rzeczywistosci prawa popytu i podazy. 

Niektorzy rezygnujq z przemierzania krain z or?zem w 
dtoni, skupiajqc si? na wytwarzaniu coraz bardziej 
wartosciowych akcesoridw i wcale si? nie dziwi?, ze 
czerpiq z tego satysfakcj? - sam cieszyfem si? jak 
dziecko, gdy w koncu udalo mi si? zebrad potrzebne 
przedmioty i wykonad swojq pierwszq syntez?. 

Wrodmy jednak do walki. Jak juz napisafem, level- 
upowanie jest tu procesem dlugotrwalym, zwlaszcza ze 
aby zarobid zadowalajqcq liczb? Exp, nalezy walczyc z 
coraz silniejszymi stworkami. A fatwo nie jest. B?dziesz 
przeklinaf na czym dwiat stoi, gdy zginiesz z tapki 
kroliczka albo racicy niewinnie wyglqdajqcej owieczki. 
Po smierci restartujesz w Home Poincie (jest ich wiele, 
najcz?dciej na obrzezach lokacji) i tracisz nieco 
dodwiadczenia. Przeszkadzajki wykazujq si? swoidcie 
rozumianq inteligencjq - o ile nietoperz czy krab nigdy 
nie zaatakuje pierwszy, tak goblin czy ork ju^owszem. 
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By bawid si? w FFXI. nie trzeba mied wykupionego abonamentu Xbox Live Gold, nalezy 
za to uiszczad comiesi?czng optat? (pierwszy miesiqc jest darmowy) w wysokosci 
12,95 dolarow/euro (lub 8,99 funtow) plus ewentualne oplaty stale za dodatkowe postaci, 
ktorymi gramy. Zanim postawimy pierwszy krok w Vana’diel. czeka nas zmudny proces 
instalacji, rejestracji i update’ow, ktory rozciqga si? w czasie na wiele godzin. Zaczynamy 
od zainstalowania na twardym dysku programu PlayOnline Viewer. Krok drugi to pobieranie 
aktualizacji. Potem mamy rejestracj? w wielu postaciach - tworzenie konta pocztowego, 
wpisywanie kodow rejestracyjnych na gr? i kazdy dodatek z osobna, wypetnianie ankiety 
(to na szcz?scie mozna pominqd), wreszcie przejscie do wlasnego profilu na PlayOnline. 
Koniec? Nie, bo potem instalujemy sobie jeszcze samq gr?. Jeszcze tylko stworzenie wlasnej 
postaci i mozemy przystqpid do eksploracji. Uff... □ [koso] 







A Ups, druzyna wybita, MP sip skoriayto, a i HP 
cip-cip...! 



RECENZJE EUROPA 



A W grze spotykamy wielu przeciwnikow znanych z L 
poprzednich apsci, ole przewazajq ci zupetnie nowi.T 



pdziesz podziwial krajobroz. Zwlaszcza gdy lak 
po 1 00 czy 200 godzinach szarpania. 



To nie koniec elementow, ktore w produkcji Square Enix dokuczajq. 
Odstrasza slamazame tempo poruszania si? naszej postaci, co 
przeszkadza przede wszystkim w miastach, gdzie odlegtosci do 
pokonania sq catkiem spore. Dobrze chociaz, ze doczytywanie 
danych ma miejsce jedynie przy przechodzeniu mi?dzy lokacjami 
(wchodzenie do budynkow odbywa si? bez jakiegokolwiek 



A gdy na pomoc przybiegnie mu kompan, moze si? zrobid niewesoto. 
Po rozpocz?ciu walki kamera lockuje si? na przeciwniku, a starcie 
odbywa si? w real-time’ie, przy czym wykonanie kazdej czynnosci 
zabiera troch? czasu. Przebieg walki jest szczegolowo opisywany 
w ukazywanych na ekranie komunikatach, dzi?ki czemu wiemy, ile 
zabralidmy wrogowi HP, jaki czar na nas rzucit itd. 

Interakcja z innymi czlonkami finalowej spotecznodci odbywa si? za 
pomocq klawiatury (brakuje niestety obslugi headsetu). No wlasnie - 
r?ka do gory, kto specjalnie do X360 kupil klawiatur? USB. 
Wpisywanie tekstow z pada jest mozliwe, ale strasznie niewygodne. 
W ogole oblozenie kontrolera nie jest takie, jak mozna by oczekiwac. 
Zabrakto rozsgdnych skrot6w, co przy jednoczesnej walce, rzucaniu 
tekstdw do znajomych i segregowaniu przedmiotow jest strasznie 
klopotliwe. Dlatego je§li po miesiqcu darmowego uzytkowania FFXI 
zapragniesz kontynuowad przygod?, koniecznie zaopatrz si? w 
klawiatur?. 



◄ Torutoru, jedna z dostppnych A Wbrew pozorom gra ma 
ros. Sympatyczne, slodkie fobufp, stanowiqcq baz? dla misji, 
i idealne do rzutania czarow - questow i innych przygdd w 
, mag jok sip potrzy. swiecie Vono'diel. 

loadingu). Co zas si? tyczy wrazen sluchowych, 
odnotowatem niespotykanq rzecz - po kilkunastu godzinach 
sluchania 3-4 podkfadow muzycznych (z reguly przypada 
jeden na lokacj?), wcale nie miatem ich doSc. Bardzo fajnie 
pobrzmiewajq dudy, a wszystkie utwory majg charaktery- 
styczny, dredniowieczno-renesansowy feeling, jakby 
wydobywaly si? spod palcbw zr?cznego minstrela. 

^fV. /■ Final Fantasy XI 
PM U ma juz 4 lata na 

karku. co niestety 
widac po oprawie 
graficznej. Widad, 
k . ze producent nie 

■ przylozy! si? 
■--iv;-'.!'' spec. a ••.<* tic 

stworzenia 
oprawy godnej 

Xboxa 360. Jest schludnie i przejrzyscie, ale surowo; 
otoczenie jest szaro-bure, srodowisko nie zachwyca 
szczegdtowoscig. Nie zapominajmy jednak, ze jest to gra 
przeznaczona tylko i wylgeznie do zabawy online, zatem nie 
musi zachwycac wizualiami. Cieszy fakt, iz bez problemu da 
si? szarpab na Neo 512, chrupni?c doswiadczajqc jedynie 
przy wi?kszym nagromadzeniu postaci na ekranie. 

Nota w oceniaczce moze sugerowad, ze jestem zawiedziony 
jedenastym Finalem. Nic bardziej mylnego - obiektywnie 
uwzgl?dniam fakt, iz wzgl?dem kilkuletniej wersji na PS2 
praktyeznie niczego tu nie dodano, a takze bior? pod uwag? 
kilka wad i niedociqgni?c. Jesli nie miated wczesniej do 
czynienia z tym MMORPG-iem, mozesz dodad do oceny jedno 
oezko. Jednak zanim zdecydujesz si? na postawienie 
pierwszego kroku w Vana’diel, musisz si? przygotowac. 

Wyczydd skrzynk? z numerami znajomych w telefonie. 

Odinstaluj Gadu-Gadu. Nabaw si? jakiejs tropikalnej choroby, 
ktdra przez kilka miesi?cy nie pozwoli Ci na nauk? i prac?. Ta 
gra wciqga z pot?znq silq, znaeznie wi?kszq niz jakikolwiek 
tytul przeznaczony do szarpania w singlu. Ja przez ponad 60 
godzin obcowania z FFXI odkryfem ledwie czqstk?, niewielki 
fragment ogromu tego swiata, ale jestem gotowy na wi?cej - 
Ciebie rdwniez zapraszam do wzi?cia udzialu w tej 
niesamowitej przygodzie! □ 
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(Ft 1 Potpzne doznanie online! Szkoda tylko. ze 
wersia na X360 me doczekata st? ulepszen 
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Zmienne pory dnio i nocy, rozne worunki 
olmosferyczne i niezliezone ilosci obszorow - 
jedenosty Final zachwyco bogactwem 
przyrody i swiata. Docenisz tropikalny 
posmak dzungli Yuhtunga, urok rybatkiej 
wioski Kazham, wakatyjny klimat Bibiki Bay 
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(przypominajqcej nieco Beseid z FFX) i 
poiozony w lesnej gluszy Momook. 
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Phantasy Star Online. ■ 


Przecudowny design! 
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granie na matym ekranie! 
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A Nintendo podafo dot? premiery OS Lite w Europie. 

W Konsolka trafi do sklepow juz 23 aerwca i kosztowac 
b?dzie 129 euro, [kilu] 

A W Japonii ogloszono list? nojpopulorniejszych gier ubiegfe- 
W go roku fiskolnego (28.03.2005 - 26.03.2006). Na pierwszym 
miejscu znalazt si? Animal Crossing OS, klory przyciqgnqt az 2,34 
min Graczy. Tuz za nim uplasowal si? Final Fantasy XII (2,05 min 
kopii). Kolejne miejsca zaj?fy Nou wo Kitaeru Otona no DS Training 
(ayli nic innego, jak opisywany obok Brain Training) i jego sequel 
oraz Mario Kart. Sprzedaz sprzptu w Japonii przedstawiala si? nast?- 
pujqto: DS - 4,32 min egzemplarzy, PSP - 2,07 min (dla odmiany w 
USA i Europie to PSP cieszy si? nieco wi?kszq popularnosciq), PS2 - 
1 ,77 min, GBA SP - 600 tys., GB Micro - 480 tys., DS Lite - 380 tys. (czyli 
wszystkie, jokie do tego czasu trofily na rynek), GC - 240 tys. oraz 
X360 - 120 tysi?cy sztuk. W 2005 roku osiem gier przekroaylo w 
Japonii liczb? miliona sprzedanych egzemplarzy. W stosunku do po- 
przedniego roku rynek zmniejszyf si? o 7,9%, jednak calkowite zyski 
zwi?kszyty si? o 0,8%. Hose sprzedanych konsol przekroczyla 10 
milionow, co oznaao wzrost o 23,2%. Zyski zwi?kszyfy si? o nieco 
wi?cej, bo o 28,7%. Ogolna liezbo sprzedanych w tym roku w Japonii 
DS-ow przekroczyc powinna 10 milionow. [kilu] 

a Koji Igarashi pracuje nad ko- 
W lejnq cz?sciq dziela swojego 
zycia - nowq Castlevaniq! Gra nosic 
ma podtytul Portrait of Ruin. Jej ak- 
eja dzioc b?dzie si? w czasach i re- 
alioch II wojny swiatowej (I). Do wy- 
boru b?dq dwie postacie - fowca Jo- 
nathan Morris i mfoda czarodziejka Charlotte Orlean - mi?dzy ktory- 
mi, jesli wierzyc zopowiedziom, b?dziemy mogli przefqaac si? pod- 
aas zobawy. Innq nowosciq ma bye system przywofywania demo- 
now. Data premiery gry nie jest poki co znana. [kilu] 

A Nad ciekawq grq pracuje dla Nintendo team Red Entertain- 
W ment (Sakura Taisen). Project Hacker (wczesniej znany jako 
Detect Hack) ma bye przygodowkq, ktorej celem b?dzie rozwikfanie - 
dokonanego w Sieci przest?pstwa. Gra oferowac ma ciekawq fobuf? 1 
i szereg typowo "hakerskich" zagadek (famanie base), szukanie ] 
bf?d6w w programie...), z ktorych kazda wykorzystywac ma atrybu- ] 
ty DS-a. Gra rozwijac ma zdolnosci dedukcyjne i analityczne Gracza. I 
Premiera odb?dzie si? najwczesniej jesieniq. [kilu] 

A Japonia przyaotowuje si? na pierwszq duzq fal? gier na pod- I 
W stawie roznych anime, ktorych duza ilosc byla w KKW jednym I 
z gfownych powodow ogromnej popularnosci GBA wsrod najmlod- ■ 
szyeh Graczy. Pierwszq z nich b?dzie przygotowywany przez Seg? ! 
Kouchuu Ousha Mushi King: Greatest Champion e no Michi 2, konty- I 
nuaeja RPG z GBA, stworzonego na podstawie serii Mushi King. Kolej- j 
na to przygodowka od Marvelous Interactive, Majime ni Fumajime ' 
Kaiketsu Zorori Kyoufu no Takarabako. Trzacio z gier to Idalen Jump | 
DS - polqczenie gry fabularnej z wyscigomi rowerow gorskich, kto- ji 
rymi kierowac b?dziemy za pomocq stylusa. Ostatnia z gier, zr?ano- 
sciowko Zoid Dash bazuje nie na anime, lecz rozpoznawalnej i u nas 
serii zabawek ZOIDS marki Tokara/Tomy. Gry ukazq si? latem, wy- 
fqcznie w Japonii. Tymczasem wsrod starszyeh Graczy w KKW rekor- 
dy popularnoki bije obecnie RPG Mother 3 wydany na GBA. [kilu] ' 

A Superman wraca nie tylko na srebrny ekran. Podczos gdy li 
W Bryan Singer dopieszcza kinowq wersj? Superman Returns | 
(a producenci juz myslq nad kontynuaejq filmu, planowanq na 2009 * 
rok), Electronic Arts zamierza wydac na DS-a (i - jak znam zycie - no j 
kazdq innq platform? do gier) elektronicznq wersj? najnowszych f 
przygod reportera po godzinoch. Efekt koricowy tej iscie wybuchowej [ 
mieszanki poznamy prowdopodobnie juz pod koniec czerwca. Deve- 
loperem gry jest Tiburon, znany dzi?ki seriom NASCAR, Modden i DS- \ 
owej wersji Goldeneye, [kilu] 



® Pocket rosnie w sit?! Takiej liezby recenzji nie mielidmy chyba nigdy i pewnie juz dtugo mied nie 
b?dziemy. Wszystko "dzi?ki” polityce Nintendo, ktore cz?sto opoznia wydanie w Europie gier 
dost?pnych dla reszty swiata od miesi?cy. To dlatego opisujemy czasem tytuty, ktorych jeszcze nie 
znajdziecie w sklepie za rogiem. Gorzej, ze cz?sto i po europejskiej premierze ci?zko dostac u nas 
niektdre z nich. Coz, zdaniem dystrybutora Nintendo dostawy dla Polski sg ograniezone, cz?sto wi?c 
polegab mozemy jedynie na prywatnym imporcie. Duzo lepiej jest z Sony - spora cz?bc duzyeh sklepow ma w otercie 
nawet calkiem swieze tytuty. (...) Jak wiecie, w chwili gdy biezacy numer przygotowywany byt do druku, w USA miato 
miejsce jedno z najwi?kszych wydarzen w branzy - targi E3. Mimo to udato mi si? zebrac do ..Piguty" sporq ilobb 
materiatu, ktory z pewnoScig weigz jest aktualny (chwala wydawcom, ktdrzy cz?sto jeszcze przed imprezq prezentujq 
swoje produkty). Ratchet, Ace Combat... Mozliwe, ze za miesiqc rownie dobrych informaeji b?dzie duzo wi?cej! □ [kilu] 



iV\n 



S oto wyszta nowa, Swiezutka pozyeja z rodziny "Tales of...". 

Skoro tak, to wiadomo, Ze jest w niej Jako$6 Namco i nie ma 
nawet co czytac tej recki, tylko biec do sklepu po swojq 
kopi?... - ja tei z poczqtku tak zareagowatem na wie^d o 
wydaniu Tales of Phantasia na kochanego i wiernego GBA. Jakze si? 
zawiodtem, kiedy okazato si?, Ze owszem, gra jest z interesujqcej nas 
rodziny, ale to tylko remake, w oldschoolowym stylu. Ludziska, to 
przerdbka ze SNES-a, z 1995 roku! 

Razi troch? grafika. Na SNES-le byto 
jakod tadniej, ale mozna przezyc - na 
pewno nie ma co oczekiwad poziomu 
Golden Sun. Gameplay to caty czas 
solidny i dynamiezny system walki 
oparty na 2D sprite’ach pokazanych z 
boku, jak w bijatykach. Atakuje si? 
przyciskajqcjeden przyeisk, specjal- 
wygary wklepuje si? kombinaejami 
troch? przypominajqcymi np. Street 
Fightera. Sg dwa problemy z walkami: jest ich zbyt wiele. Co kilka kroczkbw w 
lochu, co kilka sekund... Random encountery rozwalajq przyjemnodc z tej gry. 
Drugi ktopot to opoznione reakcje chlopkow na nasze komendy, wymaga to 
przyzwyczajenia. 

Na szcz?scle muzyezka jest porzqdna, tzn. uszy nie wi?dnq, a tabula wypada 
calkiem interesujqco. Znowu ratujemy Swiat i to jest os historii, ale podobnie 
jak w popularnym podowczas Chrono Trigerze, uzupelniona podrdzami 



w czasie. Fajnie jest zobaezyd rdzne postacie, jak 
zmieniaj^ si? wraz z odejmowaniem/dodawaniem 
lat itd. Samych bohaterow, w liezbie pi?ciu, 
polubicie niemal od razu, bo fajne z nich chtopaki 
i dziolchy. W ogole to cala gra zrobiona jest w 
konweneji igraszki z konwenejg, lekko i 
przyjemnie... jeSli zapomnimy o tych uciqzliwych 
i dosyc trudnych walkach. Dlugosc rozrywki to 
okolo 45 godzin - calkiem niezly wynik. Czy 
warto wi?c kupowad ToP? Jesli lubisz oldschool, 
to tak! □ [Zax] 
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a Grupa Gamefreak znana jest obecnie dzi?ki serii Pokemon. 
Karier? firma zacz?ta jednak od kilku zr?cznosciowek, 
wypuszczonych za czasdw 8- i 16-bitowc6w. Pomysly, 
ktdrych wdwczas nie wykorzystano, dojrzewafy przez 10 lat, 
by w koncu zmaterializowad si? w postaci opisywanej gry. 

Drill Dozer jest dodd niezwyklq platformdwkq. Wcielamy si? w niej w postad 
szefowej gangu zlodziei, edrki wielkiego bossa, zasiadajqcej za sterami 
niezwyklej machiny - masywnego, chod malego robota, wyposazonego w 
spory swider. Dzi?ki duzej ilodci zastosowari tego ostatniego gra jest naprawd? 
wyjqtkowa. Na poczqtku kazdego z leveli dysponujemy jedynie podstawowq 
wersjq "wiertary". Moze si? ona kr?dd zaledwie przez kilka sekund, jest tez 
stosunkowo slaba - za slaba, by pokonad n 

do tych wrocimy przechodzqc gr? drugi raz). W ciekawy sposdb rozwiqzar 
kwesti? sterowania - trzymajqc L lub R rozp?dzamy swider w wybranym 
kierunku. Gdy pojawiajqcy si? wowczas na ekranie pdtprzezroczysty pasek 
stanie si? wystarczajqco dlugi, na chwil? puszczamy przyeisk (odpowiedni 
timing gra w DD istotnq rol?) i machina przechodzi na wyzszy bieg. Uzywajqc 
roznych kombinaeji klawiszy mozemy robid uniki i niszczyd/wwiercad si? w 
wybrane elementy otoczenia. Gra jest bardzo dynamiezna - przypomina pod 
tym wzgl?dem Mega Mana lub dziela grupy T reasure, od ktdrych jest jednak 



1 dzwi?kowe (w szczegdlnosci 
rozp?dzajqcy si? dwider - dodatkowo cart z grq 
wyposazony jest w modut wibracyjny, drgajqcy z 
rdznq intensywnodciq!) i muzyka (szybkie techno, 
przypominajqce produkcje z amigowej demo-sceny), 
dobra wrazenie robi tez grafika (bardzo estetyezna i 
szczegdtowa, ze dwietnie animowanq postaciq 

Taki rarytas na GBA juz si? moze n 
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a Rozwoj techniki sprawia, ze niektore, najbardziej 
ograniczone w zatozeniach gatunki gier, sq - mimo 
szlochbw ich wielbicieli - na wymarciu. Dotyczy 
to m.in. kosmicznych strzelanek (lub jak kto woli - 
scrollowanych space-shooterbw), ktdreco prawda wciqi si? 
ukazujq, jednak ich populamosc poza Japonic jest niewielka. 



Choc zalozeniami najnowszy twor 
. niemieckiego teamu Shin'en nie 
rdzni si? zbytnio od poprzednich 
j dziet firmy (Iridion I i II z GBA), 
wi?ksze mozliwosci nowej 
| konsolipozwolilynastworzenie 
gry na pozdr nie odstajqcej od 
tego, co oferujq najlepsze 
strzelanki konkurencji. W 
rzeczywistosci roznic jest wiele, 
jednak o tym pdiniej. Pierwsze, 
co rzuca si? w oczy, to 
maksymalnie dopracowana, 
trojwymiarowa grafika, pelna 
I szczegdtowych i pomyslowo 

I zaprojektowanych obiektow, 
doskonatych teksturi efektdw specjalnych, a przy tym bardzo 
czytelna i ultraplynna (zwolnienia sq bardzo rzadkie). Kamera 
zostala umieszczona pod pewnym kqtem. o ile rzadko problemy 
sprawia perspektywa, bardzo irytujq natomiast wyskakujqcy z boku 
lub dolu ekranu przeciwnicy. Autorzy oddali do naszej dyspozycji 
cztery bronie (kazda z dopalaczem), mi?dzy ktdrymi przetqczamy 
si? wylqcznie za pomocq dotykowego ekranu. Wymaga to 
oderwania wzroku od akcji, zwykle w najmniej odpowiednim 
momencie. Dlaczego u llcha nie mozna bylo w tym celu 
wykorzystad np. przycisku L? 




ktore nast?pni 
opublikowac 

mozemy nastronie 
WWW gry) oraz 
najbardziej 
wymagajqcy 
Challenge. Gdyby 
nietenostatni.gra 
pow?drowatabyna 
p6tk?podwoch 
godzinach. Nie > 
pozwala na to caly 
szereg misji, w 
ktorych wypelnid 
musimy konkretne 
zadanie - przejdd 
plansz? bez utraty 
zycia, zrezygnowad z uzywania dopalacza do broni 
czy zdobyd odpowiedniq ilodd punktow. A tych jest 
tym wi?cej, im... mniej strzalow oddamy podczas 
zabawy. Premiowane sq tez combosy, nie korzystanie 
z dopalaczy i "r?czne" zbieranie przedmiotdw j, 
(standardowo mozemy je przyciqgac). Wszystko 
fajnie, tylko ze to jest shooter i to strzelanie. a nie jego 
unikanie powinno grad pierwsze skrzypce. Mamy 
wi?c wybdr- przyjemna, acz bezcelowa demolka, 
albo zmudne parcie do przodu i liczenie kazdego 
naboju. Gra oferuje tryb multiplayer, jednak z racji 
braku opcji cooperative to raczej tylko ciekawostka. 




PkJtA 



POCHE^ 










Mimo kilku kontrowersyjnych zmian, produkt Shin'en 
zalicza si? do udanych. Czytelniku - sam oceri, czy opi- 
sane "innowacje" b?da Ci przeszkadzad. □ [kilu] 



H Gra ztozona jest z odmiu plansz i trzech podstawowych trybdw 
Adventure (przejsd raz i zapomnied), Arcade (z mozliwosciq 
wyboru planszy; idealny do dwiczen i poprawiania wynikow, 
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k przedtuzona w system naliczania 1-2 GRACZY 
^ zywotnodd ” punktow 



do leirratu donucit iomitno TDK tore. Jego serin Tilled Minim no [ 
wystorluje no pooqlfaj lipco i dwomo lylulomi - Kampeki Eilongoryi 

sprzedowane b?dq one w standardowej cenie 4000 jenow. [kilu] 







£ Sfyszeliscie o Pinky Street? 

™ Jest to wciqz rozwijona seria 
przestodkich figurek, przedstawiojqcych 
zorowno fikcyjne, jok i wyciqgni?te z gier 
(Street Fighter, King of Fighters...) i 
onime, zeriskie (z jednym wyjqtkiem) 



postocie ; Ith cechy choraicterystyczne 
' oraz mozliwosc 







poszczegolnych cz?sci cialo i gorderoby (glowek, fryzur, Jpvu<llloIV ,.. # . 
Pinky Street mojq wielu fanow nie tylko w Japonii (zainleresowonych odsyiom 
"" " ' ' ' :h uczestniczelc 



spodenek...). 




Prof. Kawashima’s 



Brain Training 

How Old is Your Brain? 



S Naukowcy do dzid do kortca nie wiedza, czym jest 
inteligencja i jak ja zmierzyd. Dowiedziono 
natomiast, Ze codzienne, rutynowe zaj?cia typu 
czytanie gazet czy ogladanie telewizji, jesli nie sa 
wsparte czynnodciami wymagajacymi jakiegokolwiek zaanga- 
iowania, negatywnie wptywaja na zdolnodci naszego umystu - 
szybkodd mydlenia, zdolnodd kojarzenia, umiej?tnosc koncen- 
tracji czy pami?d. Jak temu zapobiec? Wystarczy kupid DS-a! 



Sudoku 



Thrd, every 3x3 
box must contain 
only one of each 
number from 1 to 9. 

■=) 






ve&Quit| Undo~| 
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no www.pmky-street.com - "odminkq" i jednq z oktywniejszych i 
lomtejszego forum jest Polka!). Z myslq o nich babySUE/Vance tworzy gr? 
muzycznq (a w zasadzie rylmianq) Pinky Street Kirakira Music Hour, ktorej 
celem bqdzie - jakze by inaczej - odkrywanie kolejnych elementow figurek. 

Gra zawierac ma ponad 30 utworow (j-pop, hip-hop, rock, a nawet muzyka 
klasyczna) oraz wszystkie znane i trzy nowe laleczki. Dostqpno bqdzie 
w Japonii jesieniq, w dwoch wersjoch - stondardowej (kosztujqcej 4000 jenow) 
i limitowanej (6000 jenow), z nowq Pinky w zestawie. Jo juz skladam pre-order 
serio! [kilu] 



^ W zeszfym miesiqcu pisofem o 



przystawkach z kamerq, 
pozwa|ojqcych no podfqnenie PSP do TV. 
Okazuje si?, ze cos podobnego powstaje 



takze z myslq o DS-ie i GBA SP! 
noklc ' ' ' 



Brain Training nie jest gra. To program treningowy, stworzony przez 
znanego japortskiego profesora neurologii Ryut? Kawashim?, 
zajmujacego si? badaniem aktywnosci mdzgu. Dzieto zawiera 
szereg lamigtowek pobudzajacych kor? przedczolowa. Ich regulame 
wykonywanie zdanem Kawashimy pozwoli utrzymac umysl w 
dobrej formie. Oto przykiadowe zadania: 

- podawanie wynikdw prostych dziatart matematycznych. 

Do wyboru mamy pakiet 20 lub 1 00 przyktaddw; 

- wskazywanie w kolejnodci (od najmniejszej do najwi?kszej) 
uktadu 4 do 9 cyfr, na ktorego zapan)i?tanie mamy okofo sekundy; 

- liczenie sylab w zdaniach; 

- czytanie na glos (zdaniem profesora jedna z bardziej efektywnych 
metod dwiczenia mozgu); 

- mdwienie, jakiego koloru jest wyraz oznaczajacyjakis inny kolor 
(np. napisane czerwona czcionka stowo "niebieski”); 

- zapami?tywanie, a nast?pnie odr?czne wpisywanie 30 krotkich 
wyrazdw; 

- odpowiadanie na pytania zwiazane z iloscia wydwietlanych liczb, 
spetniajacych okredlone kryteria ("ile jest zottych osemek?"). 







Zadan jestdziesiec 
(z poczatku tylko w wersji 
Normal, pdzniej takze 
Hard), przy czym 
zalecanedzienne 
minimum to trzy testy. 
Wynikizalezaod 
poprawnodci iczasu, 
jakim uporalismy si? 



Narratorem w programle jest sam profesor 
Kawashima, ktorego elektroniczny wizerunek 
wydwietlany jest w menu. Postac opowiada o 
zadaniach, podpowiada, od czasu do czasu zartuje i 
rzuca ciekawostkami. Swietnie sprawdza si? intertejs 
Brain Training - konsol? trzymamy obrdcong o 90 
stopni. Na lewym ekranie wyswietlane sq zadania, 
na prawym wpisujemy odpowiedzi. System 
rozpoznawania pisma bardzo dobize interpretuje 
wpisywane cyfry - od razu, jedli sq poprawne, lub 
nieco wolniej, gdy podana liczba jest zfa (mamy wi?c 
fory). Nieco gorzej program radzi sobie ze stowami, 
jednak po jakimd czasie i to przestaje sprawiad 
trudnosd (po prostu niektore litery nalezy pisac w 
konkretny sposob). Nie zawsze idealnie dziala tez 
system rozpoznawaniem mowy. Na szcz?scie 
mdwienia jest bardzo mato, a program nie zmusza 
do wykonywania tych zadan. Atrakcyjnym dodatkiem 
w angloj?zycznej wersji Brain Training jest dosd 
rozbudowane Sudoku. Gra oferuje kilkadziesiqt zadan 

0 rosnqcym poziomie trudnosd, system podpowiedzi 

1 niezwykle wygodny, rozpoznajqcy odr?czne pismo 
interfejs. 

Pomyst, na jaki wpadli Japonczycy jest genialny, 
realizacja rowniez nie pozostawia wiele do zyczenia. 
Rozwiqzywanie zadan jest bardzo przyjemne, a 
obserwowanie post?p6w daje duzq satysfakcj?. 
Polecam i czekam na bardziej rozbudowanq 
kontynuacj?. □ [kilu] 




wersje okfodek ziofojq no identycznej 
zosodzie (to dlo DS-o przekozuje ooraz 

a nie z gornego ekronu, przy okozji - - 

o zasfonioiqc dolny, dotykowy), wbudowono w nie system soczewek, luster 
i minioturowq komer?, przekozujqcq obroz z wyswietlacza do telewizora. 
Urzqdzenia sq gotowe do masowej produkcji, ceno kazdego z nich wyniesie ok. I 
30 dolorow. Sztuko dlo sztuki? Jesli komus noprawd? zalezy no podfqczeniu GBA 
do TV, sq trzy duzo lepsze rozwiqzania - emulator no PC lub Xboxo, Game Boy 
Player do GameCube'a oraz przystowko TV de Advance (pasujqco wyfqcznie do 
zwyklej wersji GBA). [kilu] 



£ Pod koniec ubieafego roku mafo znono 
“ oeFun udostqpnifa mediom materiofy zi 



ze swojej 
Formula w 



rur i uiuuum - iu 

rowniez celem jest fqczenie umieszczonych na planszy 



bardziej otworty chorokter - w ciqgu jednej gry li 



przeprowodzamy bardzo wiele, starojqc si? 



duzo 

linii 



doprowadzic do jok najwi?kszej liczby reokcji 
foncuchowych. Firmie dopiero teroz udofo si? 
wydawc? dlo tej oryginolnej produkcji. B?dzie 
obecnie zajmuje si? uotrokcyjnianiem gry i irr 



znalezc 

nim 0-3 (Alien Hominid), ktory 



mT*" l9 ’" 



uotrokcyjnianiem gry i implementacjq obslugi Nintendo Wi- 
inline!). Premiera planowona jest no drugq pofow? roku. 



^ Biedny (?) Crash Bandicoot dfugo 



PS. Gra w USA nosi nazw? Brain Age. 



jeszcze nie zozna spokoju. Grupa 
Dimps (serie Sonic Advance i Dragon Boll 



z danym zadaniem. Program umieszcza je na odpowiednim 
wykresie, dzi?ki czemu post?py widoczne sq jak na dtoni. 
Niezaleznie od dziennego treningu wykonad mozemy test 
sprawnodci umystu, ztozonyz trzech losowych zadart. Dodatkowq 
atrakcjq jest szkicowanie rzeczy wskazanych przez profesora 
(lokomotywa, nosorozec, kotwica, portret Mony Lisy...) i 
porownywanie ich z wzorcem oraz rysunkami np. naszego 
rodzenstwa, jeSli ma ono sw6j save i rowniez korzysta z treningow 
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kpozytecznym ▼ niedociqgni?d (SINGLE-CARD) 



Z) przvgotowuje z myslq o DS-ie 
multiployerowq s)' 



.lulliployerowq skfodonk? Crash Boom 
Bang! Finolny produkf zawierac mo okofo 
czterdziestu mini-gier, z ktorych wipkszosc 

korzystoc mo z atrybutow DS-a - 

dotykowego ekronu i mikrofonu. Maksymalnie w zobawie b?dzie mogfo wziqc 
udziaf czterech graczy (hmm, Tetris obsfugiwof nawet szesnostu), nie b?dzie 
notomiost trybu online. Gr? wydo pod koniec roku Sierra (tok, to Sierra - od 
klasycznych przygodowek z serii "...Quest", Lorry'ego i Half-Ufe'o). [kilu] 



Pita L 
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tematyka. 



TRAUMA CENTER 

IlilflED THE IfMIEE 



begin the aoeratlanl 



CHART 



Krzqtajqce si? w rytualny 
sposob postacie w bialych 
kitlach, zapach lateksu i 
chemikaliow, blyszczace 
narzfdzia, punktowe lampy i jednostajne 
"pikanie", urozmaicane rz?zeniem pomp. 
Nie znam osoby, ktorej stowo "operacja" 
nie kojarzytoby si? z takim wiasnie 
obrazem. Szpital jest doskonatym zrodtem 
pomysfow na gr?, jednak z racji 
ograniczeri w dost?pnych interfejsach 
jedyne udane tytuty w tych realiach to gry 
ekonomiczne. Pora. by to zmienic! 



Gra posiada bardzo wygodny 
interfejs - kazda czynnosb 
wykonujemy stylusem 
(ciekawostka: tak wiasnie 
wymawia si? nazwisko bohatera, a 
jego inicjaly to D.S.), po 
uprzednim wybraniu jednego z 
umieszczonych po bokach ekranu 
narz?dzi. Pierwsze skrzypce graja 
w Traumie elementy zr?cznoscio- 
we - musimy co prawda pami?tab, 
w jaki sposob uporab si? z danym 
przypadkiem, jednak przede 
wszystkim liczy si? szybkosb i 
dokladnosc (zostawiono tez troch? 
miejsca na improwizacj? - np. od 
nas zalezy, czy w danym 
momencie podamy znieczulenie, 
zszyjemy kolejna ran? czy 
skupimy si? na eliminacji 
pasozyta). Chob gra jest 
schematyczna, same operacje 
mocno si? od siebie roznia. 
zarbwno zatozeniami, jak i 
przebiegiem. 



Zabawa opiera si? na dobb prostym schemacie, w 
ktorym przeplataja si? elementy tekstowej 
przygodowki, gry zr?cznobciowej i logicznej. 
Bardzo istotna jest opowiadajaca o pewnej 
organizacji i spisku tabula (na ktbrej rozwoj nie 
mamy jednak zadnego wplywu), obfitujaca w 
ciekawe, cz?sto peine emocji dialogi. Grajac ani 
przez chwil? nie odnosimy wrazenia, ze wrzucono 
ja na sil? - przeciwnie, to ona nadaje grze sensu. 
Prawdziwa zabawa zaczyna si? na sali 
operacyjnej. Majac do dyspozycji zestaw 
parunastu narz?dzi (skalpel. peseta, odsysacz, 



R&ultat 



Nie sposob nie zwrbcic uwagi na 
doskonale wywazenie gry - ani 
przez chwil? nie mamy wrazenia, 
ze jakis element zbytnio 
uproszczono lub z czymb 
przekombinowano. Tyczy si? to 
tez nie za niskiego, dodatkowo 
stopniowo rosngcego poziomu 
trudnosci (nie jest to dobry tytul 
dla nowicjuszy ani ludzi nie 
rozumiejgcych j. angielskiego). 
Uklonem w stron? hardkorowcbw 
jest system oceniania (do kazdej 
misji mozna w dowolnej chwili 
wrbcib, by poprawib punktacj?) 
ora z kilka bonusowych, wyjatkowo 
trudnych operacji. Stronie 
technicznej TC nie mozna niczego 
zarzucib, postarali si? tez artybci 
odpowiedzialni za r?cznie 
rysowane postacie, trojwymiarowe 
modele cial i rownie “medyczna", 
co w kultowym Theme Hospital 
muzyk?. Wady? Tylko jedna - 
czasem komentarze asystentbw 
(wyglaszane przy kazdym 
podejsciu do danej operacji, takze 
podczas jej trwania) zbyt 
dekoncentrujg. A musicie 
wiedzieb, ze gra potrafi podniesc 
poziom adrenaliny, oj potrafi! 



C’est du bon travail, Dr Still 



Refer mons cette incisi 



echosonda...) musimy wyleczyb pacjenta, tnqc go, 
wycinajac guzy, wyciagajac odtamki szkla, 
wstrzykujqc medykamenty czy usuwajgc 
pasozyty. Odpowiednich dziaiati uczymy si? na 
biezqco • operacje poprzedzone sa "suchym” 
opisem danego przypadku oraz wywiadem z 
jednym z asystentbw, kt6ry tlumaczy zalozenia i 
cele misji, pomaga tez podczas samej operacji. 
Inne wgtki pomini?to, jak na rasowy arcade 
przystalo. 



Chowajcie si?, Kirby, Nintendogs i 
Rub Rabbits - oto gra, ktora moze 
rzucib nowe swiatlo na kilka 
znanych dotychczas gatunkbw. □ 
[kilu] 



PS. Na Wii powstac ma nast?pca 

gry- 




Choc ksi?zmczka 



gtowna bohaterkq zadnego z nich. Chcqc 
I umilic oczekiwanie na kolejna cz?sb przygbd V 

I Mario, firma w koticu zdecydowata si? na 

I odwrocenie rol - tym razem Bowser porywa Prawdziwejarystokratceniewypadabezprzerwy 
braci hydraulikow, a jako ze wszyscy pokazywac humorbw, lecz jesli nam na tym zalezy. nie 

poddani sa nieco zbyt... poddani, na odsiecz maproblemu- wystarczyzbieracniebieskiebfyskotki 
I wyrusza Peach. 



I Wbrewobawomgranieokazala 
I si? klonem przygod hydraulikbw 
I ani zbitka plansz, ktore nie zatapaly 
I si? do New Super Mario Bros. Co 
I prawda podstawowe zalozenia sa 
I te same (to w koricu platformbw- 
I kai), zmian i nowobci jest jednak 
I tak wieie, ze... kto wie, byb moze 
I mamydoczynleniaznarodzinami 
I kolejnej wielkiej serii...? 

I Podstawowe zdolnobci “heroina" 

I skradla Mario. Mozemy 
I wskakiwac do rur, niszczyb 
I zawieszonewpowietrzupudla 
I (tym razem nie wypadaja z nich 
I grzybki) i naskakiwab na 
I przedwnikbw (Mario jako 
I "prawdziwy facet" zabijalichod 
I razu. Peach to drobne dziewczqtko, 

I wi?c tylko ich unieruchamia). 

I Prawdziwie tajna broni? “Piczki" jest parasol Perry. 

I Dzi?ki niemu mozemy podnosib wrogo nastawione 
I zyjqtka, rzucab nimi, plywab, szybowac i robib kilka 
I innych, typowych dla zdeterminowanych, 
arystokratycznych superbohaterek rzeczy. Na tym 
nie koniec! Peach , jak na prawdziw? kobiet? 
przystalo, potrafi manifestowac wobec otoczenia 
swoje nastroje - radosb (mozemy latab), 
przygn?bienie (Peach placze), zlobb (hmm... Chyba 
I kazdy wie, na co stab rozztoszczona kobiet?) i 
opanowanie (sposob na regeneracj? energii). 
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* stereotypowa w nie dla 
Abohaterka;) ” hardcore'owcow 
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Gra jest skierowana do mniej hardcore'owych Graczy. 

co rusz pojawiaja si? tez 

podpowiedzl. Przedwnicy nie 
s?wymagaj?cy, takozi 
bossowie. Rekompensuje to 
stopieri rozbudowania gry, Na 
kazdym levelu znalezb 
powinnibmy trzech 
uwi?zionych Toadow (hm, 
grzybek o nazwie ropuchy?), 
warto si? tez rozejrzeb za 
przedmiotami, dzi?ki ktorym 
odkrywamy bonusy w rodzaju 
prostych mini-gier, galerii czy 
szafy grajacej z utworami i 
gadkami (nie, nie gatk... 
ekhm) Peach. Przydaja si? 
tez porozrzucane na 
planszach monety - mozemy 
za nie kupib dodatkowe 
umiej?tnosci, przedluzyc 
pasek energii czy nastroju. Uzyty schemat przypomina 
troch? ten z gier z serii Warioland. Nie brakuje 
elementbw, ktore podczas catej zabawy pojawiaja si? 
raptem kilka razy - mgla, ciemnosci, przelgczniki 
obracajgce plansz? o 90 stopni itp. Takie urozmaicenie 
bardzo pozytywnle wplywa na grywalnosb. 

Oprawa - stodka, typowa dla Nintendo, z charaktery- 
stycznymi motywami, lokacjami, dzwi?kami. Co 
wazne, nie jest przeslodzona. Sterowaniejest 
klasyczne (z racji duzej ilosci ruchbw bohaterki gra 
korzysta ze wszystkich przycisk6w), jedynie nastroje 
wybieramy za pomoc? ekranu dotykowego. Korzystajq 
tez z niego (jak rbwniez z mikrofonu) mini-gry, ktbre 
odkrywamy podczas zabawy. 

Jebli Twoja dziewczyna grata na Pegasusie w Mario i 
znudzity jej si? Nintendogs, kup jej Super Princes 
Peachl Nie zawiedziecie si?. □ [kilu] 
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Blisko cwierc wieku temu, gdy 
pierwsze konsole przyciqgaty 
kolejnymi wersjami Ponga, popular- 
noscia cieszyly si? przygodowki 
I tekstowe. Nie posiadaly one grafiki (z czasem 
uleglo to zmianie), a wszelkie informacje mialy - 
niczym w ksigzce - postac tekstow?. Obecnie 
poza Japonic gatunek praktycznie nie istnieje. 
Chwata Capcomowi, ze postanowit wrbcib do 
korzeni i pokazac go calemu swiatu. 



Phoenix Wright: Ace Attorney to DS-owy port pierwszej 
oz?sd prawniczej trylogii, wydanej pierwotnie na GBA. 

T ytutowy bohater gry to zaczynajqcy karier? prawnik. 
wyst?puj?cy na rozprawach w roli obroricy. Od naszych 
poczynari zalezy, czy klient uslyszy werdykt "niewinnyl". 
Jak to osiagnab? Na poczqtku sprawy dowiadujemy si?, o 
co obwiniany jest oskarzony. Dysponujac jego zeznaniami 
prowadzimy sledztwo, rozmawiajqcz postaciami i 
przeszukujgc lokacje zwi?zane z miejscem zbrodni. Gdy 
dysponujemy odpowiedniq iloscia materiatu, gra przenosi 
nas do sali sadowej, gdzie nast?puje konfrontacja 




z oskarzycielem, swiadkami i nie zawsze 
obiektywnym s?dzia. Kluczowym elementem sa 
zeznania bwiadkow, w ktorych wskazab musimy 
elementy niezgodne z danymi, jakimi 
dysponujemy. Kazde z zeznari 
podzielone jest na kilka (zwykle 
jednozdaniowych) wypowiedzi, 
mi?dzy ktbrymi mozemy si? do woll 
przelaczab. Mozemy poprosibo 
rozwini?cie kazdego z 
fragmentbw, a jesli uznamy, ze 
cos jest nie tak, przedstawib 
przeczacy mu dowbd. 

Kazda ze spraw sklada si? 
z kilku rozpraw, te z kolei 
zawieraja po kilka (cz?sto 
sprzecznych, 
zmienianych lub 
uzupelnianych po tym, 
gdy je zakwestionuje- 
my) zeznari. Dzi?ki 
post?pomna sali 
sadowej mozemy 
zadawab kolejne pytania 
oskarzonemu i 



swiadkom, pojawiaja si? 
tez nowe lokacje, dowody 
i postacie. 



Interfejs gry przypomina nieco 
klasyczne przygodowki. Mozemy 
swobodnle przelaczab si? mi?dzy 
lokacjami. wskazywab kursorem 
obiekty, w kazdej chwili mamy tez 
dost?p do listy zebranych 
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1-4 GRACZY 
(SINGLE-CARD) 



2D, standardowy (a z nadto) zestaw broni, smieszny dubbing 
i oldskulowy feeling. 

Zasady rozgrywki pozoslaty nietkni?te. Dowodzgc oddziaiem robakow 
wyposazonych w zestaw smiercionosnych broni (np. bazooka, granaty, 
shotgun czy wybuchowa owieczka) siejemy spustoszenie w ekipie wroga. 
Walka podzielona jest na tury, a wygrywa ta druzyna, ktdrej "glizdy" 
pozostang zywe na polu walki. Rozczarowuje niestety fakt wrzucenia do tej 
wersji wylgcznie podstawowego zestawu broni (w Worms World Party 
bylo ich ponad 50, tu jest zaledwie kilkanascie - brakujgce pewnie dojda za 
rok w nast?pnej czfSci, sic). Nie ma tez zadnej altematywy w doborze 
trybu zabawy - mamy klasyczny deathmatch dla maksymalnie 4 osbb 
(na jednej konsolil), rdwniez z obslugg Wireless. 

Panoramiczny 
ekranikPSPdaje 
swietny podglgd pola 
walki. Widoczny jest 
spory obszar, a 
dzi?ki trdjpoziomo- 
wej opcji zoomu 
mozliwe jest 
przyblizenlebgdz 
oddalenie dowolnej 
cz§§ci planszy. Sprawdza si? to idealnie. Zawarty w grze generator etapdw 
umozliwia stworzenle nowych aren (jesli jakas miejscowka wyjgtkowo 
przypadnie nam do gustu, mozna spisac jej kod, aby w przysztodci 
ponownie jej uzyc). Z kolei opcja tworzenia wlasnej druzyny zawiera 
edytor imion. typ miejsca pochowku oraz kilkadziesigt rodzajdw glosow, 
jakie mozna podtozyd pod rdzowe zyjgtka (nie zabraklo polskich 
akcentowl). Warto jeszcze wspomnled o pakiecie 1 0 sympatycznych 
filmikow ze starych Worms 2, ktore sg losowo odgrywane w ramach intra. 
Zardwno grafika, oprawa audio, jak i catoksztatt rozgrywki mozna 
podsumowac jednym zdaniem - to juz byto. 

Na konsolce Nintendo sprawa ma si? nieco inaczej. Gra sprawia wrazenie 
ukoriczonej w 50%. Niby kazdy element jest na swoim miejscu, jednak 



przyczepid mozna si? 
do wszystkiego- 
nieestetycznej, 
wyswietlanej w dziwnej 
skali grafiki, 
nieprzemyslanego 
inlerfejsu (dotykowy 
ekran stuzy wylgcznie 
dowybieranla broni i 
pomszania kamerg, a 
jego zawartosd 
rozmieszczona jest w 
nieprzemyslany sposob), 
bl?dow w fizyce, niskiej 
efektywnodci broni, 
stabej Al czy w kortcu 
bezmyslnych 
uproszczeriwmenu 
(wersja na PSP tez tego 
nie unikn?la). Wszystko 
to sprawia, ze gra z 
komputerem nie jest 
nawetwpotowietak 
przyjemna, jak w wersjach na duze konsole - blizej 
jej do zabawy na byle komdrce. Za mato tu 
planowania, za duzo glupich bl?d6w (" zndw trafi 
mnie z drugiego konca planszy, czy moze sam si? 
Postrzeli albo wyskoczy poza ekran?"). Lepszy mogl 
byd takze multiplayer - oteruje on jedynie tryb single- 
card (oraz mozliwobd gry na jednej konsolce), a co 
za tym idzie, Gracze nie mogg wystawiad do walki 
wlasnych druzyn. Tych ostatnich nie mozna zresztg 
tworzyd - da si? jedynie edytowad domyslne. 
Zastanawiam si?, dlaczego wydawca zlecil 
przygotowanie wersji na DS-a kompletnie 
nieznanemu developerowi (moze byt tani?:), a takze 
co robili ci wszyscy betatesterzy z "creditsow”. 

Czas na podsumowanie. Milo byloby wi?c dostac 
produkt rownie dobry, co pierwowzor. Niestety, DS 
otrzymat wersj? niedorobiong, gorszg nii PSP, a i tej 
ostatniej do idealu wiele brakuje. Jedli juz musisz w 
to zagrad. wybierz "kieszonk?" Sony. □ [majk & kilu) 
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f Koei zamierza przypomniec 
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Autorzy obiecujq, ie gra b^dzie 1 
bardziej wywazona, niz wersja wydana tuz po premierze PS2.. Dojdq nowe 
tryby, w lym multiplayer (wylqcznie lokalny). Premiera w Japonii - 25 
majo, wersja angloj?zyczna nie zostala poki co zapowiedziana. [kilu] 

f W chwili, gdy pisz? te sfowa,.wiadomo, ze znana przede wszyslkim 
dziqki serii Elder Scrolls grupa Bethesda Softworks zamierzo 
pokozoc na E3 przygotowywanq no PSP i DS-a grp Star Trek: Tocticol Assault 
(premiera w pazdzierniku). Pojawify si? jednak plotki, ze zespof pracuje 
nad konwersjq Obliviona na PS3, a takze... specjalnq wersjq gry na PSP! W 
odpowiedzi ludzie z Bethesdy stwierdzili, ze poki co "nie zapowiedziano I 
wydania gry na platformy inne niz PC i X360". Z drugiej strony w tego typu 
plotkach czpsto tkwi ziarnko prawdy. Nie mozna tez zapominac, ze Elder ' 
Scrolls zawital juz na systemie przenosnym (ES Travels: Shadowkey, N- 
Gage) i zebra] calkiem niezle recenzje. [kilu] 

f Kolejnq grq z konsol stacjonarnych, ktora trafi na PSP, bpdzie Dave 
Mirra BMX Challenge. Nowq, kieszonkowq wersj? gry polegajqcej 
na czesaniu trikow wydac zamierza Crave Entertainment. Stanie si? to w 
pazdzierniku br. Czego mozemy oczekiwac? Siedemnastu lokacji, dziewi?ciu 
scenerii i trybu multiplayer dla czterech graczy (bez online), [kilu] 

t Nad niezwykfq grq na PSP T 

bnupcp znanej i Work. Wore, Hot 



store, dooreWormsy (2D) odgrzewany kotlet 1-4 GRACZY 

dobry podglqd ubogi zestaw Irybdw gry 
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Wormsy! W pozlom 
T wykonan 



dowodow (co jest szczegolnie istotne podczas rozprawy) i krotkiej 
charakterystyki zamieszanych w spraw? postaci. Rozmowa sprowadza 
si? zawsze do wyboru wypowiedzi (nie da si? tu popelnid bf?du), mozemy 
tez pokazad rozmowcy dowolny przedmiot z listy dowodow. Gra jest 
catkowicie liniowa - nie ma mozliwodci, bydmy cob przegapili lub si? 
zablokowali. Jedynie podczas rozprawy popetnic mozemy maksymalnie 5 
bl?d6w. 

Dzielo pozbawione jest jakichkolwiek elementow zrpcznosciowych, jednak 
nie znaczy to, ze jest nudne. Przeciwniel Kazda z kilku spraw jest bardzo 
zfozona. obfituje w nowe wydaizenia i zwroty akcji. Dialogi przepetnione sg 
emocjami i humorem, a rozprawy nie tylko zmuszajg umysl do pracy na 
najwyzszych obrotach (musimy dokladnie przeanalizowad kazdg z 
podsuwanych przez intuicj? mozliwosci), ale i w kluczowych momentach 
podnoszg poziom adrenaliny. Gra potrafl wzruszyd i rozbawic do lez. Nie 
sposbb nie zzyd si? z bohaterem i jego przesympatyczng, 1 7-letnig 



asystentkg, komentujgcg co tylko si? da (mimo 
powaznej tematyki produkt potraktowano z lekkim 
przymruzeniem oka). Warunek jest jeden - dose 
dobra znajomodd j?zyka angielskiego. bowiem 
praktyeznie cala gra polega na czytaniu dialogow i 
opisow. 

Rowniez techniczna strona PW:AA wypada bardzo 
dobrze. Szczegolnie dobre wrazenie robig postacie, 
ktorych wyglgd i zachowanie doskonale oddajg ich 
charakter i stan emocjonalny. Muzyka stoi na 
podobnym poziomie - spetnia swojg rol?, tworzgc 
odpowiednig do danej chwili atmosfer?. Jedynie 
najwi?ksi malkontenci mogg marudzid. ze ten sam 
efekt daloby si? uzyskad na GBA. Nie jest to zresztg 
do konca prawda, gdyz dzi?ki dw6m ekranom 
interfejs jest wyjgtkowo przejrzysty, dodatkowo 
uzywad mozemy zarowno przyeiskow, jak i 
wylgeznie dotykowego ekranu. Mozemy nawet uzyc 
mikrofonu, krzyezge "Objection!" czy "Hold it!”. 

Stan gry zapisad mozemy w dowolnej chwili. 

Phoenix Wright to kwinteseneja dobrej przygodowki. 
Ciekawy jak dobra ksigzka (ale tez rownie liniowy), 
dtugi (min. kilkanascie godzin zabawy) i niezwykle 
wciggajgcy. Ktos wyraza sprzeciw? □ [kilu] 
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1 GRACZ 



gry przygotowywana jest przez Vicarious Visions. 



f SNK Playmore planuje wydac no DS-a gr? tT 

z serii King of Fighters. Pi oducent ^ VK/fli ^ *1 

obiecuje, ze detale poznamy juz wkrotce. 'jpM 

Pozostaje miec nadziej?, ze gra nie b?dzie - 

korzvstac z mozliwosci oferowanych przed , : ' 4 . , ■„ 

dotykowy ekran - na nich skupiac ma si? inny n * „ 

produkt firmy, taktyczno-karciany SNK vs. 

Capcom Card Fighters DS (na obrazku), ktorego 
wydanie zapowiedziano na koniec roku, poki co ^ . 
wylqcznie w Japonii. [kilu] . 

f Wyglqda na to, ze Brain Training na DSa nie b?dzie wyjqtkiem i "gry" 
z serii Touch Generations wydawane b?dq takze poza granicami Japo- 
nii. Wniosek taki nasuwa si? po obejrzeniu amerykaiiskiej okladki Sudoku 
Gridmaster, w ktorej rogu znajduje si? logo serii. [kilu] 

f Opoznia si? japonska premiera jednej z najbardziej oczekiwanych 
gier na DS-a, Tales of the Tempest. Pierwotnie planowane na 8 
czerwca, dziefo Bandai Namco ukaze si? nieco pozniej. Kiedy dokladnie - 
nie wiadomo. [kilu] 







tPOCHE-f 





A Jeszcze przed premierq PSP Sony chwolito si? okologrowymi 
W mozliwokiami PSP. To wowczas po roz pierwszy 
zoprezenlowono Talkmana - narz?dzie majqce pomoc w nawiqzaniu 
f — ■ \ kontaktu z ludzmi 

y n ' e m ° w w mi w 

M - ---- noszym i?zyku. 

^ '[IH Europejska wersja 

programu (ktorej 

^ ' wersj? beto 

doslolismy do teslow) zawierac bqdzie 6 j?zykow - ongielski, 
niemiecki, francuski, wfoski, hiszpanski i - whohoo! - japonski. 
Zabaw? zaczynamy od wybranio jednego z nith - to w nim 
porozumiewac b?dzie . 



a Pamiftasz klasyczne. 1 
dwuwy miarowe Prince I 

Persia? Dotqcz do tego 1 H f HBj 

pami?tne Benefactor I v ~ 

(Amiga), a otrzymasz Exit. Tak w skrocie 

moina scharakteryzowac t? produkcj?, w kt6rej Gracz wciela si? w postal 
"Mr. ESC". „Pan ucieczka” trudni si? ratowaniem ludzi z najwi?kszych opresji 
- mogq to by6 ofiary pozaru, trz?sienia ziemi czy innego rodzaju katastrofy, 
w ktorych zadaniem Gracza, jak wskazuje tytut, jest dotarcie do wyjscia wraz 
z ekipq poszkodowanych. Twoja tajemnicza postac z charakterystycznq, 
czerwonq apaszkq potrafi biegac, skakac, wdrapywac si? po drabinie, 
przepychac skrzynie, wspinac si? na podwyiszenia i opuszczac po linie. Do 
tego dochodzi mozliwosc uzywania przedmiotdw: drewniana deska posluzy 
jako pomost, przyda si? tez mobilna drabina, gasnica, czy chocby klucz do 



I I sporo poglowkowac. by z 

doprowadzid wszystkich 
^ nieszcz?dnikdwdo 

wyjscia. Niekiedy wydaje si?, ze rozwiqzanie 
"ukladanki" jest banalnie proste, jednakze kluczem 
do zwycl?stwa okazuje si? odpowiednia kolejnosc 
wykonywania czynnosci (stqd cz?sto nalezy 
powtarzad dany level i probowac innego cyklu 
zdarzeh). 

Calosc zapodana jest w doskonalej, komiksowej 
graflce wykonanej metodq cel-shading. Ponadto 
podczas zmiany ptaszczyzny planszy (np. 
korzystanie ze schoddw) kamera lekko si? przybliza 
bqdi oddala, sprawiajqc wrazenie pseudotrdjwymia- 
rowosci. Dodaj do tego niezwykle pfynnq i mitqdla 
oka animacj?. Oprawa audio to potqczenie break- 
beatow z motywami jazzowymi, nasuwajqce na 
mysl melodie znane z serialu ,Zaw6d: Szpleg". 



si? z nami 
sympatyczny ptak 
Max, bohater gry. 
Jego zadaniem jest 
tfumaczenie 
popularnych zwrotow 
no jeden z 



Z ratowanymi ludzmi mozna si? 
komunikowac wydajqc wlasciwe 
tozkazy: moze to bye polecenie 
pozostama na miejscu. zebrania lub 
uzyeia przedmiotu oraz udzielenia 
pomocy innemu poszkodowanemu. 
Istotny jest takze podziai na ludzi 



PSP potrzebuje wi?cej oryginalnych gier - wlasnie 
takich jak ta. Dzieto Taito pokazuje. Jak wielki 
potenejal drzemie w przenoSnej platformie Sony i 
jak nlewielkim nakladem sit mozna stworzyb coS w 
mlar? nowatorskiego i godnego uwagi, nie b?dqcego 
kolejnym bezptciowym portem. sequelem czy 
prequelem. □ [M@jk] 



dorostych, dzieci i... otytych. 



Kazdy z nich ma swoje zalety i wady, i tak np. berbed jest na tyle maty I zwinny. 
ze z powodzeniem moze przebiec przez cienki podest lub przeczolgaC si? 
wqskim tunelem, jednak wyzsze kondygnaeje sq juz poza jego zasi?giem i bez 
pomocnej dtoni si? nie ob?dzie. Z kolei grubas potrafi przesuwad ci?zkie 
elementy otoczenia, natomiast wspinanie si? na wyzsze platformy sprawia mu 
juz problem. Do tego dochodzq ranni, kt6rzy przysparzajq najwi?kszych 
zmartwlen, bo nie dosyc, ze nie pomogq, to jeszcze trzeba ich nosid na plecach 
lub wozld na wozku. Na dluzszq met? sztuczna inteligencja ocalalych bywa 
frustrujqca, zwtaszcza gdy prdbujq nadladowad Twoje ruchy w catkowide innym 
miejscu (np. wchodzqc na innq drabin?) lub stojq bezezynnie nie reagujqc na 
polecenie. I to chyba najwi?kszy mankament zabawy. Gra zostata podzielona 
na 1 00 mlsji (w tym 1 0 treningowych), a kolejne mozna pobierad z Sieci. Sama 
rozgrywka jest niezwykle wdqgajqca i sprawia sporo radosci. Cz?sto trzeba 



znaezy, ze nie przydo si? on np. znajqcym tylko ongielski, jadqeym 
do Austrii na narty). Wspolna zabawa progromem moze doc 
ogromnq frajd?. [kilu] 

£ Zamiast dlugo oczekiwanego (i wciqz oficjalnie nie 
™ zapowiedzionego) softu do PSP w wersji 3.0, Sony wypuscito 



“ wersj? oprogramowania 4 ^ 

(2.7), japonski oddzial Sony 
wypuscil pierwsze dost?pne ‘ 
wyiqcznie w postaci 
elektronieznej demo gry 

przygotowywanej no PSP. I to nie byle jakie, mowa bowiem o 
jednym z najbardziej oczekiwanych przez koneserow tytulow - Loco 
Roco. Wazqcy ok. 7 MB plik dost?pny jest pod adresem 
www.locoroco.jp (dziala on oczywiscie na europejskich konsoloch) 
i zgodnie z zapowiedziami wymaga aktualizaeji firmware'u do 2.7. 
Demo potwieraza, ze jest na co czekac - gra jest przepetniona 
pozytywnq energiq, przezabawno i niezwykle oryginalna 
(przechylajqc plonszq za pomocq l/R sterujemy jednym z kilku 
rodzajow "kulek", posiadajqcych zdolnosc dzielenio si? i scalania), 
a przy tym wymagajqca i wciqgajqco. Przypominam, ze jej premiero 
w Europie odb?dzie si? pod koniec czerwca. Mozna si? spodziewac, 
ze kolejne "duze" tytuTy rowniez b?dq wymagaty najnowszej wersji 
firmware'u. [kilu] 



oraz Variable Battle (walka w dwuosobowych druzynach z opeja tagu). Na osobny 
rozdziat zastuguje tryb World Tour, dzi?ki ktoremu SFA3 zyskuje elementy RPG- 
a (podroz po mapee, zbieranie doswiadezenia, levelowanie umiej?tnosci itd.). 
Warto tutaj wspomniec tez o zaktadee Network, bowiem dodano obslug? gry 
przez Sied przy wsparciu dla funkcji Ad-Hoc. Co jeszcze? Seisle ze sobg 
powiqzane sq procedury Edit i Entry. Mozna w nich wyedytowad szczegotowo 
nowe postaci, a nast?pnie zarejestrowad i uzyd w grze wtasciwej (dost?pnych jest 
6 slotow). W tumieju Ulicznego Wojownika startuje - bagatela - blisko 40 
zawodnikow, wsrod ktorych jest kilku nowych fighterow, znanych jednak z 
konkurencyjnych serii .zotto-niebieskich": Eagle, Maki i Yun zadebiutowali 
wczesniej w Capcom vs. SNK 2, podczas gdy Ingrid rozpoznajq wszyscy fani 
Capcom Fighting Evolution. Jesli komus malo atrakcji, to niech ma swiadomosc, 
ze SFA3 posiada 3 odmienne style walki dla kazdej z postaci. Xism jest 
klasyczny, wzorowany na systemie SSF2T (tylko 1 s. combo). Dalej mamy Aism 
b?dqce najbardziej uniwersalnym trendem, stosowanym przez wi?kszosc Graczy 
(2 supery) oraz Vism, przeznaczone dla najbardziej zaawansowanych weteranow 
(customy). Sam system egzekwowania ciosow pozostal bez zmian, tak wi?c 
wi?kszosc specjali wykonuje si? kr?cqc dwierc- i pdt-kdtka. Oprocz 
standardowych trzech uderzert r?kq i nogq, dost?pne sq Alpha Countery, escape'y, 
rzuty, taunty oraz ograniezony paskiem guard - blok. Trzeba zaznaezyd, iz troch? 
mato precyzyjnie sprawdza si? tutaj analogowa galka PSP, wi?c polecam uzywad 
krzyzaka, ktory i tak nie jest w tym aspekeie idealny. Na przykladzie tego tytulu 
widac, ze konsola Sony drednio nadaje si? gier. w ktorych nalezy stosowac 
dynamiezne, gwattowne, a jednoczesnie precyzyjne kombinaeje. Tak czy siak 
SFA3 to bijatyka-'kombajn", jedna z tych, ktore mozna masterowad nawet latami. 
Ale pewnie tego juz si? domyslacie. A co z wykonaniem? Ha, to dopiero jest 
power! Potyczki sq niezwykle szybkie i efekeiarskie, zas ich oprawa jest sliezna 
i wyglqda identyeznie jak w odpowiedniku z salonow arcade. 



Jedna z najlepszych serii 
Capcom atakuje PSP. 
„Z6tto-niebiescy" postanowili 
przeniesc na mobilne ekrany 
najbardziej wybitnq i rozbudowanq cz?sc 
tegoz cyklu. Co najwazniejsze, port zostat 
wykonany pieczotowicie, przynoszqc 
dodatkowo kilka udoskonalen. 



Zanim przystqpisz do walki, mozesz zmienic tryb 
wyswietlania obrazu z panoramieznego (wide) na 
normalny 4:3 (z maiymi paskami po boku ekranu, 
ktdre mozna zamienic na tapet?). Pierwsze, co 
rzuca si? w oezy na starcie, to az 1 3 (!) trybow 
zabawy. Wi?kszosc z nich powinna byd Ci znana z 
pierwowzoru, czy to z konsol stacjonamych 
(Dreamcast, PSX), czy tez automatow. Arcade, 
Training, Survival, Free Batlle, Final Battle - te 
tryby nie wymagajq omowienia. Godne uwagi sq za 
to Dramatic Battle z wariaejq Reverse (walka 2 na 
1 lub odwrotnie), Vs Kumite 100 (odmiana 
survivalu, z tq rdznicq, iz walka toezy si? z setkq 
smialkow, kolejno jeden po drugim - bez wzgl?du 
na to, czy uda Ci si? pokonac kolejnego oponenta) 



T rzecia Alpha to niewqtpliwie kwinteseneja gatunku fighterow 2D. Otrzymujemy 
najbardziej dopasionq i kompletnq wersj? SF, jaka jest obecnie na rynku (nie 
przypadkiem zawiera ona slowo MAX w tytule). Absolutny lider tego rodzaju gier 
na PSP, o klas? lepszy od Darkstalkers Chronicle: TCT - do czasu konwersji 
SF3: 3rd Strike pozostanie najlepszy. □ [M@jk] 
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S Seria Syphon Filter, | i hm 

~r sponfilfer C 

czasach przezywajqca swoje M _ _ 

najlepsze chwile, przeskoczyla w I 

najnowszej odstonie na konsole l\ /I I Vb 

przenosne. Po srednio udanej I y/f | | 

odstonie na PS2 byly dwie 

mozliwosci: albo Logan si? elementy sztuk walki i atakowac nozem 

zrehabilituje, przywracajqc dobre prawie jak Solid Snake (sq rowniez 
imi? serii, albo zapomnimy o stealth kille, wystarczy zajsc delikwenta 

poj?ciu 'kultowy 1 ' w odniesieniu odtylu). Do tego asortyment gadzetow 

do tytulu. Na ktorq opcj? stawiacie jest imponujqcy, prawie jak w przypadku 
(nie podglqdac oceny, prosz?|? JamesaBonda(najprzydatniejszajest 
linka do wspinaczki i trzy tryby gogli). 



f No PSP ukoze si? 
kolejna cz?sc 

doskonatej platformowki z 
PS2. Akcja Ratchet and Clank: 
Size Matters rozgrywac 
b?dzie si? tuz po 



Ci zaja 6 ok. 20 godzinl). Ponadto przewidziano 
"masterowanie" leveli w trybie Missions, a jest o co 
walczyc, bowiem tworcy przygotowali specjalne 
bonusy za ich zaliczanie: dodatkowe zadania. bronie 
czy klipy wideo. Osobnym zagadnieniem jest 
znakomity tryb multiplayer. Na siedmiu duzych 
mapach mozesz przetestowac nast?pujqce tryby: 
Objective, Deathmatch, Team Deathmatch i Rogue 
Agent. Czy wystarczajqcq motywacjq jest fakt, ze 
jednoczesnie w bitwie moze uczestniczyc az 8 
graczy? Mysl? ze tak. 



Uzbrojenie? Jest w czym wybierac: 



pistolet z ttumikiem, karabin 
maszynowy. strzelba, bazooka, 
snajperka... Kazda z pukawek posiada 
kilka rodzajow pociskow, tudziez 
roznych typow prowadzenia ognia. 
Sporo tego, nieprawdaz? To naprawd? 



zaskakujqce, ile developer potrafil 



wpakowab umiej?tnosci i mozliwosci 1 



t? jednq postac. Co ciekawe, autorom 



t Namco przenosi na 
PSP kolejnq znanq 



udalo si? sprawic, iz stosunkowo mala 
liczba przyciskow PSP nie jest zadnq 
przeszkodq. Co za tym idzie, sterowanie 
n | jest niezwykle proste i intuicyjnie. 

Caloscprzypominaobtozenieznanez 
or FPS-bw - analog jest odpowiedzialny za 



ruchy, przyciski tunkcyjne za celowanie 
(lewy trigger lokuje si? na celu), 
natomiast kierunki po przytrzymaniu 
otwierajq zasob kolejnych mozliwosci. 
Mnie takie rozwiazanie bardzo si? 
spodobato, Scierze juz nie - stwierdzil, 
ze chyba nie pogra w ten tytut, bo mu si? 
wszystko miesza. No c6z, w kazdym 
razie miejcie to na uwadze. 



Reasumujac. Syphon Filter: Dark Mirror nie jest 
tylko jedna z najlepszych gier na PSP, ale jedna z 
najlepszych w swojej klasie na konsole "wszelakie". 
Za kazdym razem, gdy pojawiala si? jakas nowa gra 
z gatunku skradanek, miatem wrazenie. ze czegos 
jej brakuje. Splinter Cell moglby zawierab wi?cej 
akcji, MGS potrzebowal lepszych gadzetow i 
bardziej wyrafinowanych sztuczek, z kolei agent 007 
miat zazwyczaj "za duzo cukru w cukrze". SF:DM 
zawiera w sobie wszystkie najlepsze cechy 
topowych produkcji, co czyni go tytulem 
wyjatkowym. Sprawdz to. □ [M@jk] 



pseudosymulacyjny model lotu i wiqzqcq misje (docelowo ok. 20) 
w spojnq calosc fabul?. Te ostatnie majq bye zroznicowane, a ich 
struktura zmieniac si? b?dzie w zaleznosci od tego, czy 
wypelnimy wszystkie zalozenia wczesnieiszych zadaii. 
Zaprezentowana na E3 wersja daleka byfa od ukoriczenia, jednak 
autorzy obiecujq, ze wszystkie problemy (w tym dorysowujqce si? 
blisko kamery otoczenie) zostanq wyeliminowane. Gra posiadac 
ma tryb multiplayer (1-4 graczy, bez opeji online). Premiera Ace 
Combat X: Skies of Deception planowana jest na jesieri. [kilu] 

0 Jednq z ciekawiej 
zapowiadajqcych si? 
gier akcji na PSP jest Miami 
Vice. Skojarzenio z filmem sq 
tu jak najbardziej na miejscu, 

gra powstaje bowiem przy ^ 



Paramilitama grupa Red Section 
pracuje nad projektem Dark Mirror - 
nowoczesna bronia masowej zagtady. 
Glownym celem Gabe’a Logana jest 
pokrzyzowanie planow terrorystom. 
Myslisz. ze wrzucono tu sztampowy 
scenariusz? Zaufaj mi, pozniej jest juz 
duzo lepiej. Misje sa znakomicie 
zbalansowana mieszanka trojwymiaro- 
wej eksploracji, skradanki, ostrej 
wymiany ognia oraz walki wr?cz. Do 
tego dochodzi urozmaicenie rozgrywki 
przez np. poszukiwanie ukrytych 
przyciskow, wklepywanie kodow do 
lerminalow lub unikanie putapek. Jak 
przystato na tajnego szpicla, Gabe 



Misje sa ciekawe i w glownej mierze 
opieraja si? na eksterminacji 
przeciwnikow. Nalezy si? ich pozbywac 
w miar? szybko i bezszelestnie, zanim 
rozpruja Ci kamizelk? kuloodpoma. 
Wiele akcji przeplatanych jest 
wspotpraca z partnerami, ktorych z 
reguty nalezy ostaniac. by nie przytrafila 
si? im krzywda (niekiedy nadarza si? 
okazja by wlasnie nimi kierowab). Tryb 
dla samotnego Gracza zawiera ponad 30 
misji podzielonych na 8 rozdzialow 
(zaliczenie wszystkiego powinno 
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zdolnobci oraz szereg niezwykle 
przydatnych gadzetow. Potrafi si? 
czolgac i wspinac na podwyzszenia. 
przylegac do sciany, skr?cac kark 
niezym Sam Fisher czy egzekwowac 



slerowonie 
rozbudowony tryb 



(romerote 



uslyszec symbolieznie kilka znanych motywow 
muzycznych (jednak jest tego zbyt malo). Sterowanie 
jest intuicyjne i bardzo dobrze rozwigzane. Czas 
ladowania plansz jest dobc szybki, ponadto 
dokonywane post?py sq automatyeznie zapisywane 
na kart? pami?ci (znika problem z niewygodnym 
zapami?tywaniem haselek). 



S Niegdys bytem wielkim fanem Lemingow. Niegdys, gdy 
jeszcze w ich temacie cos si? dziato. Nie wiem, czy 
temat si? wyeksploatowat, ale w przeciqgu ostatnich tat 
nikt po niego nie si?gat, zas proby przeniesienia gry w 
trojwymiar (w dobie PSone) wyszty umiarkowanie dobrze. Mamy 
rok 2006 i w koncu Lemingi powracajq. Chcecie wiedziec, jak te 
kilka niebieskich pikseli sprawuje si? na matym ekraniku? 

Dla tych, ktorzy nie mieli wczesniej stycznosci z zielonowtosymi stworzonkami 
(sq tacy w ogole?), spiesz? z krotkim objasnieniem. Idea gry polega na 
doprowadzaniu jak najwi?kszej ilosci sympatycznych ludkow, ktore non stop idq 
Przed siebie. do wyjscia przed uplywem wyznaczonego czasu. Lemingi w trakeie 
swojej tulaczki natrafiajq na roznorodne przeszkody i pulapki, ktbre z pomocq kilku 
przydatnych zdolnosci nalezy pokonywac. Dla przykladu - upadek z wysokosci 
amortyzuje parasolka. przepasc pomi?dzy pomostami mozna zalatac budujqc 
odpowiednie kladki, natomiast przy blokujqcym dalszq drog? murze przyda si? 
umiej?tnosc wspinaczki. Calosc sprowadza si? do umiej?tnej "opieki" nad 
niesfomymi kreaturami, tak, azeby si? wszystkie nie pozabijaty albo zaklinowaty. 



Meteos, ktorej podtytul • Disney Edition - tfumaezy chyba 
wszystko. Gry majq si? ukazac jeszcze w tym roku (Japonia). 
[kilu] 

0 Miesiqc temu pisalem o mozliwosci wypuszczenia na PSP 
remake'u pierwszej cz?sci Silent Hilla. Obecnie 
nieoficjalnie wiadomo juz, ze to prawda. Gra ukaze si? 1 8 
pazdziernika pod nozwq Silent Hill: Original Sin. W chwili, gdy 
pisz? te sfowa, nie wiadomo jeszcze, jakie zmiany zdecyduje si? 



Chlopaki od Wormsow, Team 17, stworzyli 36 
catkowicie odmiennych poziomow, ponadto przeniesli 
w “nowe szaty" wszystkie oryginalne levele znane z 
Amigi. Ogolem do zaliczema jest wi?c ponad 1 50 
plansz. Warto wiedziec. ze w grze zawarto rowniez 
specjalny edytor wlasnych etapow (mozna takze 
"zasysac" nowe levele z Sieci). 

To naprawde pozyeja godna polecema. ^ 

niezwykle zywotna i grywalna. Zarowno 
wierni fani serii, jak i nowi Gracze b?dq 
zadowoleni. □ [M@ jk] 



Oprawa wizualna jest sliezna i 
bardzo szczegolowa - to dobra 
^ wiadomosc dla tych, ktorzy 

'* mysleli.zena tych blisko 5 calach 

r* ’ i . . . nie b^dzie nic widab. Poziomy 

- * zostalyodpowiednioupgrade'owa- 

ne do dzisiejszyeh standardow, 

„ mimozejesttonadaldwuwymia- 

rowaprodukcja.tottasq 

prerenderowane. Ponadto warto wiedziec, iz mozliwe jest dokonanie zooma w 
dowolnym miejscu planszy, a takze przyspieszenie tempa gry. Rozczarowuje 
dzwi?k. Spodziewalem si? zremiksowanych utworow, znanych chocby z wersji na 
“Przyjacidlk?". A co ustyszalem? Catkowicie nowe kawalki, me majqce nic 
wspolnego z oryginalem. Na szcz?sciepo kUkukrotnym powtorzemu levelu mozna 
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Wyglqda na to, ze wiosna w kortcu postanowita przyjdd! W 
mi?dzyczasie trafity nam si? swi?ta i dtugi weekend, ale teraz 
nareszde wrodmy do pracy i troche odpoczniemy. Na szcz?dcie 
producend szarostrefowego oprogramowania nie proznowali, 
mamy wi?c dla Was troch? calkiem ciekawych niusow z 
ostatniegomiesi^ca. 

JESZCZE JEDEN LOADER NA PSP... 

Programed Ditlew i Fanjita wypusdli wtadnie najnowsz? 
odston? swojego loadera da PSP, o nader oryginalnej nazwie 
eLoader. Najnowsza wersja ma juz numer 0.9.7, znana jest 
rowniez jako “Bock" (swoj? drag?, nazwa pochodzi od jednego z 
niemiecklch rodzajow piwa), i oprdcz tradycyjnego juz 
wyeliminowania dotychczasowych bl?d6w, ofeaije rowniez 
znacznie poprawion? obstug? Wi-R dla wszystkich PSP - lista 
obstugrwanych programdw jest calkiem imponuj?ca (mi?dzy 
innymi specjalna wersja Quake’a z opcjg multiplayer przez Wi- 
R, PSPRadio, LuaPlayer, Pang i wiele innych). Now?dekaw? 
opcjgjest automatyczne zczytywanie listy programdw 
znajduj?cych si? na memorce, dzi?ki czemu ladowanie menu 
trwa znacznie krdcej. Specjalnie dla najnowszych wersfi 
eLoadera powstat program eMenu vO.1 FINAL ktdry znacznie 
usprawnia obstug? loadera, w szczegolnodti z obszemiejszymi 
listami programdw homebrew (testowany byt na listach 
przekraczajgcych 700 pozycjil). Poza tym eMenu pozwala na 
podkrpcanie procesora, monitorowanie zasobdw konsolki (uiyde 
pami?d i baterii, stan USB, szybkodd CPU i BUS), mamy 
rdwniez do dyspozyqi opcj? "Slumber mode", ktdra wprawia 
PSP w swoisty tryb czuwania, obnizajqc cz?stotiiwosc procesora 
na 1 MHziwyt?czaj3cekran. Autorzydajgdowyborudwie 
wersje eMenu - autoinstaler dla Windows i plik ZIP dla innych 
platform. 

A MOZE BY TAK KARCIANKA? 

Grupa T riple Triad wypusdta na PSP wersj? homebrew 
kardanki - "Triple 



Level: 1 



ktdry jest naprawd? bardzo okrpjony) moze byd dodd 
niepraktyczny, ale... ludzie tworzyTi juz cate mndstwo mato 
praktycznego oprogramowania na konsde, tylko po to, 
by udowodnid swoje mozliwodd... 

ZAZNAJ DOSWIADCZEN POZAZMYSLOWYCH! 

Jested zestresowany? Chcesz si? naprawd? zrelaksowad? 
Przyda Ci si? Portable Meditation Engine na PSP, stworzony 
przez Psilocybeinga! Jest to klon znanego z peceta ptogramu 
Brainwave Generator, ktory tworzy zestaw dzwi?kow 
wptywaj?cy na okreslone cz?dd mozgu i ulatwiajgcy medytacj?, 
a nawet doswiadczanie OOBE Uwaga, by w petni deszyd si? 
jego dzialaniem, potrzebujede stuchawek! Zyczymy powodzenia 
w paranormalnych doswiadczeniach, uwazajde tylko, zeby przy 
okazji nie dad sobie wyprad mdzgu. . . A teraz czekamy na wersj? 
homebrew zestawu Sita:). 

POtACZYC NDS Z PSP? 

Pewien amerykartski student o nazwisku Tony M. Morelli, znany 
rowniez jako Rev Wagon Butterworth III, w ramach swojego 
szkolnego projektu napisat bardzo prost? gierk? Tic Tac Toe (czyii 
nasze rodzime "kotko i krzyzyk"), w ktorg mozna zagrad na NDS 
przy pomocy ekranu 
dotykowego.Aleto 
jeszcze nie wszystko! 

Tony stwoizyt port 
swojejgiertdnaPSP, 
apotemopracowat 
programik 
pozwalajgcyna.. 
polaczeme ze soba 
NDS-a i PSP przy pomocy t?cza Wi-R. Na razie program jest 
w bardzo wczesnej wersji i przez Wi-R pograd mozemy tylko 
w "kdtko i krzyzyk" Ton/ego, ale juz teraz widad calkiem spory 
potencjat tego projektu - moze juz wkrdtce wtaddaele NDS-6w 
i PSP pograj? przedwko sobie w bardziej skomplikowane gry? 
Gierk? na NDS-a i PSP, odpowiednie wersje programikdw do 




na Breakpoinde wtym roku pojawity si? rdwniez calkiem liczne dema na GBA 
i PSP, robi si? coraz dekawiej... 

POWROT DO PRZESZLOSCI? 

Cos specjalnie dla mitodnikbw gierek 
retro, posiadajgcych PS2I Niejaki Evib 
popelnil wtadnie na t? konsol? bardzo 
szybki port wdqgaj?cej giertd Shippy 1 984, 
styiizowanej na klasycznego space 
shootera z lat 80. Do tej pory gierka byta 
dost?pna na wiele systemow (mi?dzy , 
innymi Windowsa, Mac OS i Linuxa), trafifa takze na Xboxa, a teraz mog? si? 
nig deszyd rowniez posiadacze PS2, musz? tylko zajrzec na stron? 
httpy/psxdev.info/evikV. Niestety, jak juz wspomnieSsmy, jest to bardzo 
pospieszny port, ktory powstat niejako "przy okazji", wi?c nie na wszystkich 
modelach konsoli b?dzie dzialat prawkHowo. Tworca zapowiada juz nowe, 
poprawione wersje. Warto zauwazyd przy okazji, ze Evib jest rowniez tworcg 
dwoch innych interesujqcych gier na PS2: Pang, portu starej gry arcade, oraz 
Super Mario Wars - obie znajdziecie rowniez na jego strode. Polecamyl 

WYSYP GIEREK NAPS2! 

Jakjuzjestedmy wtemade... Na PS2 
obrodzHo ostatnb gieikami homebrew, 
zauwazylisde? Dobrze nam znany 
Drakonite, w ramach relaksu, stworzyt 
niedawno porty dwoch gier. Pierwsz? z 
nbh jest Xump for PS2, port gry logicznej, 
stworzonej pierwotnte przez Psyfocybin 
Development na GP32. W duzym skrdde - gra polega na tym, ze mamy do 
dyspozyqi plansz? 20x1 2 zapetnion? dwoma rodzajami btakdw, a naszym 
zadaniem jest usuni?de wszystkich jasnoniebieskich przez stawanie na nbh. 
Drugs 9i3 przeniesbns na PS2 przez Drakonite jest Dave Gnukem, 
platformdwka 2D mocno inspirowana Duke Nukem: Shrapnel City. Wszystko 
polega na skakadu po platformach, zbieraniu rdznych bonusdw i kluczy oraz 
zestrzeliwaniu Ibznych pizedwnikdw. O tym, jak wd?gaj?ce mog? byd te gry, 
pizekonade si? zaglsdajsc na stron? Drakonite i wyprobowujsc je: 
httpy/makeshift.halifrag.axTVindex.php?option=com_rernos(tory&lte- 
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wbudowanejjako 
mini-gierka w 
Rnal Fantasy VIII 
naPSX.Wtym 
momendedo 





dyspozyqi mamy | 
ponad130kart 

(wszystkie karty z oryginalnej gry oraz bohaterdw z nowszych 
Rnali), rozgrywka jest dokladnie taka sama jak w oryginate, na 
razie jednak nasz poczstkowy deck bsowany jest przez gr? (w 
przyszlosd mamy mied mozliwosd tworzenia wlasnego zestawu 
kart). Port na PSP powstat przy uzydu j?zyka programowania 
PSP Python i dziala, poki co, tylko na firmware 1 .50. 



STARCRAFT NA PSP? 

Grupa entuzjastdw Starcrafta postanowita przeniesc t? kultows 
gr? RTS na PSP. Bardzo szybko pojawity si? kolejne, coraz 
doskonalsze wersje alpha. W najnowszej, v12, udoskonatano 
grafik? i animaq?, dodano plik dzwi?kowy, rozszerzono tez 
wybdr jednostek. Niestety, wszystko oparte jest na j?zyku Lua, 
ktdry jest raczej... ogranbzony, d?zko wi?c sobie wyobrazb, w 
jaki sposob autorzy zdotaj? przepisac na niego tak skompliko- 
wanq gr? jak Starcraft.. Poza tym powinni najpierw pomydleb o 
tym, jak podtqczyd klawiatur? i myszk? do PSP. Zobaczymy, co z 
tego wyjdzie, osobisde mamy jednak baaardzo zte przeczuda co 
do przysztodd tego projektu... Swoja drogq, Blizzard planuje 
wypuszczenie Starcrafta na NDS-a, wi?c, jak juz wczesniej 
bywalo, pewnie zdusi przy okazji wszelkg ewentualn? 
konkurenq?... 



LINUX NA PSP? 

Freedom Fry juz wkrdtce powinien udost?pnb pierwszq robocz? 
wersj? tworzonego przez siebie portu uCLinuxa, dystrybuqi 
przeznaczonej dla systemow nie posiadajacych jednostki MMU. 
Wersja na PSP to w zasadzie na razie tylko "test koncepcji" i robi 
bardzo niewiele (podczas tadowania systemu kernel sygnal'izuje 
niemoznodd zamontowania roota, wyskakuje "kernel panb" i 
wszystko zawiesza si?), a ze wersja ta uruchamiana jest w trybie 
kernel, wszystko moze si? zdarzyd, nawet przypadkowe 
uszkodzenie konsolki , choc to ponoc mato prawdopodobne. 
Zobaczymy, ib naprawd? im z tego wyjdzie. Realnie rzecz 
biorgc, port Linuxa na PSP (w szczegolnosd uCLinuxa, 



Wi-R oraz kilka innych projektdw znajdziecie na stronie 
Tonyego: http7/Www. wagonbutterworth.com/prpjects/. 

Przy okazji zwroccie uwag? na jego zyciorysl 

KILKA NIESPODZIANEK OD DATELA 

Date) zaprezentowal swdj kotejny dekawy produkL HD/Media 
Player for Nintendo DS pozwala na podtgczenie do konsolki 
dysku twardego o pojemnosa 4 GB (dostajemy go w zestawie, 
razem z odpowiednim kablem USB) i uruchamianie z niego 
filmow, plikow MP3, zdj?c, a nawet plikdw homebrew. 
Dotgczone oprogramowanie konwertuje pliki filmowe do foimatu 
obstugiwanego przez MAX Media Playera, dopasowuje rowniez 
rozdzielczosd zdj?d do wielkosci ekranu NDS-a. Jak przy 
wi?kszosd produktdw Datela, wszystko obstuguje si? tekko, 
latwo i przyjemnie, potrzebujede tylko peceta, zeby wrzudd pliki 
na dysk, a wszystko co potrzeba, dostajede w zestawie. Teraz 
juz nie muside drukowad zdj?d z wakacji przed wizytg u babd 
lub spotkaniem z kolegami - mozede pokazac je na ekranie 
Waszej konsolkil Drugim bardzo przydatnym sprz?tem dla 
wtasddeli konsolek NDS wydaje si? Max Media Launcher. Jest 
to specjalny kart, ktdry pozwala na przenoszenie danych z GBA i 
uruchamianie ich na NDS-ie, oraz na korzystanie z dowolnej 
pami?d flash GBA. Solidny i estetycznb wykonany kart jest 
wielkosd oryginalnej gry na NDS-a, dostajemy go z doktadn? 
instrukqp obslugi. Urzgdzenie jest kompatybilne z wipkszodd^ 
dost?pnych na rynku pami?d flash i dziata wtechnologii "Rug and 
Play" (wystarczy tylko wsadzb karla i od razu z niego korzystac). 

AMIGOWCY TWORZA NA PS2 

Na Breakpoint 2006, scenowym 
party w niemieckim Bingen, 
stara amigowa grupa TBL (The 
Black Lotus) przedstawita 
swoje pierwsze demo na PS2. 

Demo nosi tytut "4 edges" i 
wyglgda naprawd? 
rewelacyjnie, mozede je 

ddggnqd pod adresem: httpy/breakpdnti2kneLde(200^ 
Cbnsote_Real_WikMhe_black_btus_-_4_edges_-_isozip. 

O Breakpoinde poczytade sobie na ich ofbjalnej stronie 
(httpybreakpoint.untergrund.net), a o samej grupie wi?cej 
dowiede si? tutaj: httpy/www.tbl.otg/. Swoj? drog^. 




mid=29&func=selectcat&cat=4. Znajdziecie tarn wszystkie stwoizone przez 
niego produkqel 

DATEL NA XBOXA 360 

Datel odpowiedzial na potrzeby 
rynku i zaoferowat idealne produkty 
dla szcz?dliwych posiadaczy 
nowego Xboxa. Rerwszym jest 
"specjalny zewn?trzny twardy dysk 
0 pojemnodd 4 GB", dzi?ki ktoremu 
mozemy urochamiac na konsoli pliki 
muzyczne, filmowe lub graficzne 
zrzucone z peceta. Szczerze mdwiqc, moglibydmy w tym momencie uzyd 
praktycznie dowolnego dysku zewn?trznego, a produkt Datela rdzni si? tylko 
dlbznym xboxowym designem... no i cen? - na pewno znajdziecie na lynku 
wi?ksze dyski za podobn? kwot?. Zagorzaly Gracz dokupb moze kolejny 
produkt Datela, T ransfer Kit za pomocy ktdrego dane mozna przenosb mi?dzy 
memorkq nowego Xboxa a pecetem i tworzyd na nim kopie zapasowe standw 
gier, sdggni?tych dodatkow, danych uzytkownika oraz innych waznych plikow 
(w zestawie dostajemy program utetwiajqcy zarzqdzanie zizuconymi plikami). 
Zarchiwizowane dane mozemy tez w kazdej chwili wrzudd z powrotem na 
memork?, mozemy rowniez sdqgad z Sied gotowe sejwy lub dodatki do gier i 
uzupetniac nasz? kolekq?. T ransfer Kit to na pewno interesuj?ca propozyqa dla 
tych, ktorzy duzo graj? lub chc? swoimi stanami gier dzielb si? z przyjaddtmi. 
Swoj? drag?, osobom, ktdre cz?sto graj?, przyda si? jeszcze jeden speqalny 
produkt Datela - Ray & Charge Kit. Jest to zestaw ztozony z akumulatorka 
NiMH (niklowo-wodorkowy) i fadowarki do niego. Ladowanie baterii trwa do 6 
godzin (mozna je przeprowadzad nawet podczas grania), po czym mozemy 
grad praktycznie nieprzerwanie przez 30 godzin. 

ZMIANA ADRESU 

Dostalidmy wladnie niusa od Kamila Janasa, autora Puchatego Installera na 
Xboxa, ze jego projekt zmienit adres: httpyAorum.xbox-scene.pl' 
index.php?showforum=68. Zaktualizujde swoje zakladki! 

Wypadaloby juz skortczyd. Zegnamy i pozdrawiamy wszystkich Czytelnikow. 
Przy okazji przypominamy: nie odpowiemy na Wasze mailowe pytania, jedli 
odpowiedzi na nie znajdqg si? na latwo dost?pnych stronach intemetowych lub 
jesli chcede od nas gotowego rozwi?zania, zamiast najpierw samodzielnie 
pogfowkowad. Myslenie nie boli, a Google naprawd? moze Warn pomdcl □ 

(c) Yohko & Teruo All Rights Reserved ;) 













Wielkie gwiazdy naszej branzy od zeszlego roku s$ 
specjalnie honorowane uczestnictwem w Walk of 
Game (analogia do hollywoodzkiej Alei Gwiazd, 

Walk of Fame). Swoje gwiazdy dostali juz m.in. Sid 




a Kojarzyszmoze program "Behind the Music" z kanafuVHI , ktory to traktuje o burzliwych karierach sfaw 
muzyki . Branza wideo ma tez wielu zasfuzonych, ktdrzy egzystuja z dnia na dzien pokryci kurzem historii. 
Jednym przytrafily sip megawtopy, inni byli krolami jednej nocy, a ranek przywitaf ich chtodnym pocatun- 
kiem krawpzmka. I jedm, i drudzy ksztaftowali naszq branzp. Prawdziwy Gracz o nich nie zapomni. Wtym 
tekscie opowiemy Ci o gwiazdach branzy gier wideo - o tych Swiecqcych i o tych upadfych. Z przymruzeniem oka. 




Meier i Shigeru Miyamoto [Kojimp pewnie trafit szlag - 
przyp. N&D], a takze Nolan Bushnell, ojciec Atari. 




| ostatniego to typowa sinusoida 
(vtop. Jako mfody inzynier studiujqcy 
Jecie Utah maizyf o pracy dla Walta 
Iszczpscie Myszka Mickey nie 
la jego uczucia i Bushnell musiat 
szukad bardziej przyziemnej pracy. Zaczepil sip na 
p6t etatu w lunaparku. Obserwujgc odwiedzajgcych, 
zafascyno wafo go, ze pakujq oni tyle pienipdzy 




w piymitywne automaty. Marzqc o wielkiej kasie 
zbudowaf automat o nazwie Computer Space. 
Niestety, banalna strzelanka okazala sip komercyjng 
klapp. Potem nadeszla era Ponga, ale Bushnell z 
poczqtku nie zalapal, ze to upragniony przefom. 
Dopiero potem on i jego firma, Atari, przekonali sip 
do tej produkcji. Atari wkrotce stafo sip legendq i 
symbolem gier wideo, ale Bushnell zndw zacz^t 
kombinowac. Zamarzyfo mu sip potqczenie zabawy 
z grami i barbw szybkiej obsfugi. Sojusz Ponga i 
pizzy byf umiarkowanym sukcesem, jednak ojciec 
Atari na tym nie poprzestal. W 1982 r. postanowil, ze 
stworzy roboty sluzgce do rozrywki. Megawtopa. 

W koricu Bushnell porzudf Atari i przeniosf sip do 
sektora wspomagania branzy nowych technologii. 
Mial nosa, bo kilka lat pozniej Atari znalazlo sip na 
skraju upadku. Aktualnie ten weteran gier wideo 
wyktada na amerykahskich uniwersytetach, 
przekonujqc mtodych ludzi, by nie bali sip 
wykorzystywac kreatywnosci w swojej pracy. 



Procz masterow z Walk of Game, branza wideo ma 
tez gwiazdy mniej oficjalne. One nie pijg szampana 
otoczone haremem hostess i nie jezdzg do pracy 
Ferrarkami, a mimo to cieszg sip uwielbieniem 
miliondw Graczy na cafym swiecie. Przykfad? 
Proszp bardzo. Kto moze wyrosnqc z niesmialego 




i zamkniptego w 
sobie dzieciaka, ktory I 
ma odrazajqce hobby 
i przezwisko "Doktor 
Robal"? Milioner. 

Tajiri Satoshi - ojciec 
Pokemonow. Jak 
widac, zaglqdanie 
pod kamienie zamiast I 
sukienki dziewczyn czasem poptaca. 
Mozesz smiac sip z Pokemonow, ale 
fakty s^ niepodwazalne. Gdyby nie one, 
sprzedaz Nintendo poza Japonic 
wyglgdalaby znacznie gorzej. Kazda 
nowa gra z Pokemonami oznacza 
przekroczenie pulapu 10 milionow 
egzemplarzy w skali swiatowej. To 
Pokemony pociqgnpty Game Boya za 
uszy - to byly te gry, dla ktorych dzieciaki 
chciaty dostac od rodzicow konsolkp. 
Rimy, seriale, komiksy, karcianka, 
gadzety, buty, rpczniki i ubrania - miliardy 
dolarow poleciaty do wtasciciela licencji, 
a odpowiedni procent bezposrednio do 
Tajiriego. Fakt, to gry dla mtodszych 
konsolowcow. I szkoda, ze wszyscy, 
ktorzy plujg na Pokemony, nie zdajg 
sobie sprawy z tego, ze za 5-10 lat fani 
Pokemona w liczbie kilkudziesipciu 
milionow przestedq sip na bardziej 
dorosfe konsole. Rynek gier wideo 
wtedy wystrzeli - wfasnie dzipki 
Tajiriemu i jego manii kolekcjonowania 
robakdw. 

... 




•Z 9 



is 



Brookhaven 
pracowaf mfody I 
naukowiec 
William 

Higginbotham. 

Siedziaf w 
laboratorium i 

grzebat w elektronice. Dziekan 
wydziafu, na ktorym pracowaf 
Higginbotham, polecif mu przygotowac 
laboratorium na dzieri otwarty na uczelni. 
Dzieri otwarty to impreza promocyjna, 
ktora ma na celu przyciggnipcie nowych 
studentow oraz sponsorow. Dziekan 
pewnie polecif Higginbothamowi 
ogamgb sprzpt, odkurzyc i fadnie 
poustawiac. Ate Higginbotham wpadt 
na dziwny pomysf: "Przygotujp jak^s 
atrakcjp dla zwiedzajacych 
laboratorium". Podtgczyt dwa kontrolery 
pod oscyloskop. Na jego ekranie 
zaprogramowaf st6f pingpongowy. 
pseudo-siatkp, dwie pseudo-rakietki i 
piteczkp. Swoj sprzpt nazwaf Tennis for 
Two (Tenis na Dwie Osoby). 

Urzqdzenie cieszyfo sip populamoScig 
podczas dnia otwartego, rowniez 
koledzy z uczelni chptnie wpadali na 
partyjki do laboratorium Higginbothama. 
Problem pojawif sip, poniewaz sprzpt 
uzyty do budowy 'Tenisa" byf w tych 
czasach bardzo drogi. Pojawily sip 
nowe projekty i oscyloskop byf 
potrzebny do badari naukowych. 
Higginbotham pozwolif, by gra zostafa 
rozebrana. Mimo pozytywnej reakcji 
uczestnikow dnia otwartego, nie 
uwierzyl w swoje dziefo. Nie rozwinqt 
pomysfu, nie dostrzegf jego wartoSci. Kto 
wie, w jak zaawansowane technicznie 
cuderika bySmy dzis grali, gdyby 



Higginbotham wczuf sip w swoj Tenis na 
Dwie Osoby". A tak musielismy czekac 
cztemascie lat - dopiero w roku 1972 
Ralph Baer opatentowaf 'Television 
Gaming and Training Apparatus", 
pierwszc) konsolp do gier wideo. 



i zyskac wielkg sfawp, 
^_^lfantazje erotyczne? O, tak! 
Giacze szybko poczuli, ze lasencja 
wymyslona przez Jeremiego Heath- 
Smitha jest gorptsza niz tabasco i dziala 
lepiej niz opakowanie Viagry. Heath-Smith 
- czfowiek, ktory stworzyt Larp Croft. 

A potem jg zabif. Nie chodzi bynajmniej 
o koricowkp czwartej czpsci gry, tylko 




0 jego komerchowym (sfowo “komercyj- 
ne“ jest zbyt sfabe) podejsdu do pani 
archeolog. Kiedy Lara stala sip swiatowq 
gwiazdq, w gfowie szefa Core Design 
wtqczylo sip swiatefko z napisem "hajs, 
hajs, hajs". To wfasnie on - pomimo 
sprzeciwow niektdrych cztonkow teamu 
developerskiego - naciskaf, zeby Tomb 
Raider pojawiaf sip co 12 miesipcy, 
niezaleznie od jakoSci. Potem doszedf film 
(pdiniej drugi, a niedtugo trzed) - Jeremy 
byf w sibdmym niebie. Fetyszysci 
zacierali rpce, gdy w kolejnych czpsciach 
Tomb Raidera wciskano w Larp coraz 
wipksze ilo^ci silikonu. Ate przyszfo 
wielkie bum - TR: Angel of Darkness. 
Cisnienie silikonu przekroczyto 
dopuszczalne granice. Wybuch plastiku 

1 komerchowej tandety zmiotf team 
developerski, a Eidos w pospiechu 
zbieral ocalale szczqtki. Heath-Smith 
stradf maszynkp do robienia kasy (prawa 
do Lary zostafy w Eidosie) i zostat na 
lodzie z resztkami Core Design. 

Rozwody bywajq bolesne, szczegolnie 
kiedy zona bierze wszystko. 



W innych okolicznosciach Aleksiej 
Pazhitnov byfby dzis najbogatszym 
cztowiekiem swiata. Pazhitnov stworzyf 
Tetrisa, ulubionq grp na telefony 
komorkowe (do czasu pojawienia sip 
jpzyka Java - dzisiaj granie w ten tytut to 
obdach w towarzystwie). Pazhitnov, 
pracujqc w Sowieckiej Akademii Nauk, 
postanowil zrobic grp 
wideo. Nie wiadomo, 
w jakich okoliczno- 
sciach przyszfo mu to 
do glowy, ate gdy 
chodzi o koncepcjp 
spadaj^cych klocdw, 
wszystko jest 
mozliwe. Gdy gra byfa I 
gotowa, towarzysz 
Pazhitnov ^ 



przedstawif jg na ™ . . 

forum partii. Niestety, ® n * 1 hh 
partyjni potomkowie ■■azniina 
(bacznosd!) towarzysza Lenina 
(spocznij!) koncepcjp praw autorskich 
rozumieli nieco na opak. Tetris stal sip 



dobrem narodowym i postanowiono 
wydac go ku chwale narodu 
radzieckiego. Tetris najpierw pojawif sip 
w cafym ZSRR (testowanie rynku), a 
dopiero potem dokonaf inwazji na USA. 
Burzuazyjny i kapitalistyczny Swiat 
Zachodu oszalat na punkcie klockow. 
Gdyby Pazhitnov zrobif jeszcze kilka 
takich gier, niepotrzebna byfaby Zmna 
Wojna - wszyscy stalibysmy sip 
niewolnikami Czerwonej Strony i jej gier. 
Po upadku jedynego stusznego ustroju 
Aleksiej wyemigrowaf do USA, gdzie 
wspofpracowal m.in. przy grze Yoshi's 
Cookies i logicznych gierkach na PC. 
Ale juz nigdy nie powtorzyt sukcesu 




Na deser masz dwoch 
mtodych Johnow 
zwanych zlotymi 
chlopcami i ich kamieri 
milowy. To oni 

zrewolucjonizowali gry, 

przenoszqc je z widoku ” 
klasycznego 2D w 3D. car mac 
Ekspresyjny John 
Romero i cichy John Carmack pod 
szyldem id Software zaczpli skromnie - 
swietny, ate nierewolucyjny Commander I 
Keen (6 czpsci). Potem byf etap 
intensywnych testow srodowiska 3D, 
z czego narodzH sip Wolfenstein 3D. 

I stafo sip, ziemia sip zatrzpsta i na jej 
powierzchni zjawify sip Doom, Heretic 
i Hexen. Cafy grajqcy swiat byf u stop 
zlotych chlopcow. I wtedy okazato sip, 
jak niebezpiecznym polqczeniem jest 
ambicja i woda sodowa. Romero zac z^f 
przeginac. Najpierw wpasowaf swoj^ 
twarz w gfownego bossa Dooma II, 
potem oddat swoje Ferrari na nagrodp 
w tumieju Quake’a. Kolejne wyskoki 



Romero coraz bardziej przeszkadzafy 
pozostafym pracownikom, wipe 
nastqpito nieuniknione rozstanie. 
Romero zafozyf wfasne studio 
developerskie Ion Storm. Wyplut na 
rynek Daikatanp i Anachronox, po czym 
obserwowat ich porazkp. Potem 
przycisnpfa proza zycia - pewnie 
niejeden raz John zafowat oddanej za 

■ darmo Ferrarki. Gdyby teraz jg 
I sprzedal, miatby na chleb z 
I masfem. A tak musial zajqc sip 
I tym, co tak bardzo nienawidzil - 
I rzemieSIniczq robots dla kogoS 
I innego. Chfopak upadf tak 
I bardzo, ze pracowaf przy 
I konwersji Red Faction na N- 
I Gage (dno i fuszerka). Spokojny 
I Carmack do dzis dziafa w id 
I Software i w 2006 dostat 

■ wyroznienie w Walk of Game. 

J A Romero? Poslubil jakgs 
I pipknosc z Rumunii i pichci 
I kolejny "super projekt. Czyzby 
I w drodze byf John Romero Jr? □ 

I [nemo&dzujo] 



it rygj- 
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Nintendo: trudna droga do szczgScia 



omyst napisania nowego felietonu przyszedt mi do gtowy podczas obserwacji szumu medialnego, jaki rozp?tala 
zaskakujgca zmiana nazwy nadchodzgcej konsoli Nintendo. Platforma nowej generacji miata nazywac si? 
Revolution i nazwa ta praktycznie bez problemu zostala zaakceptowana przez Graczy na calym dwiecie. Szokiem 
dla wszystkich byla niedawna decyzja Nintendo, ktore na specjalnej konferencji prasowej obwiesdlo swiatu 
rewelacyjng (rewolucyjng?) informacj?. Wiii will, wiiii will rock you! - zadpiewali w Intemede wszyscy fanboje 
Nintendo. Jak zdgzyliscie si? zapewne zorientowad, zdania co do nowej nazwy konsoli sg podzielone. Podczas 
gdy jedni uwazajg jg za ogromny bigd Nintendo, drudzy poktadajg w japonskiej firmie swojg ufnodd. “Nintendo nigdy 
nie podejmowato decyzji, ktore by firmie szkodzify. Nintendo si? nie myli, zawsze wie, jakg strategi? marketingowg 
obrac" - czytam na intemetowych forach dyskusyjnych, gdzie podekscytowani Gracze komentujg nowy pomysl 
slynnej korporacji. Jest to dwietna okazja, by przyjrzed si? bfizej zardwno Wielkiemu N, jak i rdznym decyzjom 
podjetym na przestrzeni lat przez inne firmy. Byfo kilka takich, ktore mozemy uznad za najwi?ksze “wtopy” w branzy 
elektronicznej rozrywki. Tak wi?c - do dziefa! 

Nie zaskocz? Was chyba informacjg, ze branza elektronicznej rozrywki daleka jest od perfekcji. Zardwno twdrcy 
gier, jak i wydawcy bardzo cz?sto podejmujg bt?dne decyzje, ktore w perspektywie czasu kosztujg dang firm? grube 
pienigdze. Przed popefnianiem tych gaf nie ratuje ich ani profesjonalny sprz?t, ani specjalidci od marketingu, ani 
dwietne kampanie reklamowe. Gracze - nawet jesli mdwirny o pasjonatach i fanbojach poszczegdlnych firm czy 
platform - gfupi nie sg i kitu sobie wciskad nie pozwolg. Na dobry poczgtek zerknijmy na firm? Nintendo, ktora 
uwazana jest przez niektdrych za niepodwazalng swi?todd. Czy aby na pewno? Guzik prawda! Wystarczy 
przypomniec sobie, jak ignorancja skosnookich szefow stynnej firmy kosztowata ich najwyzszg cen? - wyhodowali 
na swoim fonie prawdziwego potwora, jakim w perspektywie czasu okazata si? konsola PlayStation! 

Pod koniec 1992 r. Sony skontaktowato si? z Nintendo w sprawie realizacji wspolnego projektu, jakim miato bye 
stworzenie dodatkowego urzgdzenia peryferyjnego z myslg o konsoli Super Nintendo. Pewnie t? histori? 
styszeliscie juz nie raz. Miat powstad specjalny nap?d CD-ROM, ktdry poszerzytby mozliwodci przezywajgcego 
w tamtych czasach ogromng populamosc systemu. Sony obiecywato muzyk? o lepszej jakodci oraz bogatsze w 
materiaty multimedialne gry. Ostatecznie firma hydraulika wypi?fa si? na przyszlych twdrcdw PSX-a i rozpocz?fa 
negocjacje z koncemem Philips. Sony nie zamierzalo jednak przestad pracowac nad projektem, w ktdry wtozyto juz 
sporo pieni?dzy. Ken Kutaragi w ten sposob powoial na dwiat sfynng konsol?, ktora z miejsca stala si? najwi?kszym 
konkurentem Nintendo. PlayStation stalo si? symbolem nowej ery, prawdziwym sprz?tem nowej generacji, ktdry 
pozostawif w tyle konkurencj?. W ten oto sposob Szaraczek przez wiele lat pozostawaf jedng z najlepiej sprzedajg- 
cych si? konsol w historii branzy - wszystko dlatego, ze Nintendo "wypi?fo" si? na rewolucyjny pomysf... To numer 
jeden jesli chodzi o „wtopy" w naszej branzy. 

Z powyzszg historig wigze si? kolejna. Nintendo, wspofpracujgc 
dtuzej z Philipsem, pomogfo im wypromowac "konsolo- 
odtwarzacz" CD-i, uzyczajgc na potrzeby nowego systemu 
najstynniejsze postad z gier Super Mario Bros i Legend of Zelda. 
Skortczyto si?... pasmem okropnych, wr?cz wotajgcych o 
pomst? do nieba tytufow. Na siynng "potwomg trylogi?" gier 
skfadajg si? tytufy - Link: The Faces of Evil, Zelda's Adventure 
oraz Zelda: The Wand of Gamelon. Trudno zgadywac, co 
kierowato Nintendo, kiedy pozwalato na podobne zeszmacenie 
sfynnych postaci. Pomysled, ze zaledwie 150 lat wczedniej w 
Japonii za podobne plamy na honorze popefniano seppuku... 



do kombinowania z nowymi rozwigzaniami, a nast?pnie 
porzucania swoich pomysfow innowacyjnych peryferiow bez 
nalezytego rozwini?da idei. Chodby taki R.O.B - wydany w 1983 r. 
"rodzinny robot" z mozliwoddg podtgczenia go do konsoli NES 
(wpinafo si? go do pierwszego portu konsoli. a sterowato za 
pomoeg wpi?tego do drugiego gniazda pada). Zabawka ta od 
strony praktyeznej nie miata zadnej wartosci, ale pomogta 
Nintendo w stworzeniu nowoczesnego wizerunku konsoli NES, 
jak i w sprzedazy platformy u jej prapoczgtkow. Pojawity si? tylko 
dwie gry, ktore wspotpracowaty z R.O.B, a mowa tu o Stack-Up i 
Gyromite. Co ciekawe, w chwili premiery urzgdzenia w Stanach 
juz dawno nie byto ono supportowane w Japonii, o czym Gracze 
nie wiedzieti. Nintendo nawet nie pokusito si? o przettumaezenie 
tytulowego ekranu gry Gyromite, wypuszczajgc na rynek 
amerykanski wersj? z japortskimi napisami. O innym dekawym 
wynalazku mozecie poczytac blizej w ramce Dzuja do gry 
Dancing Stage: Mario Mix w biezgeym numerze (pierwsza w 
historii mata-kontroler o nazwie Nintendo Power Pad). Nie b?d? 
nawet wyliczat, ile pojawifo si? gier korzystajgcych z pistoletu 
Nintendo Zapper, Zdecydowanie jednak warto napisac dwa 
stowa na temat stynnej r?kawicy Nintendo Power Glove. 

Wynalazek byt bardzo 
atrakcyjny jak na owe 
czasy (wspomniana 
fascynacja srodowi- 
skiem VR), ale poza 
samym wyglgdem nie 
miat nic konkretnego do 
zaoferowania. Powstata 
zaledwie jedna gra 
(Super Glove Ball, 
wyprodukowana przez 
firm? Mattel), zad dwie 
inne zapowiadane produkcje nigdy nie ujrzaty swiatta dziennego. 
Tak, Nintendo nie ma wielkiego sentymentu do firmowanych swojg 
markg peryferidw. Wielokrotnie dato temu wyraz i nie nalezy o tym 
fakeie zapominac rdwniez teraz. 

Wspominatem juz o niefortunnej decyzji, jakg Nintendo podj?to 
rezygnujgc z korzystnej propozycji Sony. Jej rezultaty widzielidmy 
pdiniej, gdy firma spadla z niekwestionowanej dotgd pozycji lidera 
w branzy elektronicznej rozrywki. Nintendo 64 mozna bardzo lubic 
i wspominad z ogromnym sentymentem, chodby ze wzgl?du 



Kiedy tak z kolei mydl? o rewolucyjnym kontrolerze do Nintendo Wii, nie jestem do konca pizekonany, czy sprosta 
on zwigzanym z nim oczekiwaniom. Przypomina mi si?, ze w sumie japonska firma od lat przejawiala tendeneje 



Nie byty to jedyne powazne wpadki Nintendo, ktdre niespetna 
2 lata pozniej popetnito kolejng gaf?. Byta on w pewnym stopniu 
zwigzana ze wspotzawodnictwem, jakie rozp?ta!o si? po 
premierze dziecka Kena Kutaragiego. Gdy Sony obwieddto dwit 
nowej generacji za sprawg wykorzystania potenejatu nap?du 
CD. Nintendo wpadto na pomyst oparda swojego nowego 
wynalazku o pomyst “wirtualnej rzeczywistodci”, ktdry w owych 
czasach byt bardzo gorgeym i pozgdanym tematem w 
populamonaukowej literaturze i filmach. Virtual Boy okazat si? 
finansowg klapg, gtdwnie ze wzgl?du na wysokg cen? sprz?tu 
(180 $), dziwny wyglgd oraz przez sam sposdb wyswietlania 
obrazu - wielu uzytkownikow skarzyto si? na bole gtowy, problem 
z tzawigeymi oczami oraz dziwne powidoki (zielone kropki przed 
oczami) po zbyt dtugim uzytkowaniu sprz?tu. Same gry byty 
raezej nieciekawe, byto ich zdecydowanie za malo, a ludziom - 
co w sumie nie dziwi - nie spodobal si? pomyst wdskania gtowy 
w niewygodne, trudne w uzytkowaniu gogle. Na szcz?dde ta 
wpadka nie doprowadzita Nintendo do finansowej ruiny, chod 
sam tworca urzgdzenia (Gunpei Yokoi, bardzo dobrze 
zapowiadajgcy si? projektant z masg swiezyeh i ciekawych 
pomystow) zachowat si? w typowo japohski sposdb i kierowany 
poczuciem wstydu zwolnil si? z firmy. Inna sprawa, ze kilka 
miesi?cy pdzniej zgingt w tragieznym wypadku samochodowym, 
wi?c klgtwa samurajow ostatecznie go dosi?gta. Niech 
spoczywa w pokoju. 





na bardzo ciekawq ofert? gier. Mimo wszystko pomyst pozostania przy 
wystuzonych kartridzach w swietle trwajqcych dookola zmian (popularyzacja 
nosnika CD) niekorzystnie odbit si? na dochodach japoriskiej korporacji. 
Zamiast pogodzid si? z tym, ze przestarzala technoiogia powinna odejsc do 
lamusa, Nintendo przekonywato caly swiat do swoich racji. Moze to na przekor 
Sony padaty stowa: “Wczytywanie gier z CD zajmuje znacznie wi?cej czasu, 
niz z kartridza" - stwierdzali bez cienia wqtpliwosci przedstawiciele firmy. No i 
tym sposobem stracili Square i wiele innych firm, ktorych projekty nie miescity 
si? na kostkach pamiqci. Po raz pierwszy sfynqcy z innowacyjnosci 
Japoriczycy brzmieli w uszach swiata jak stare zgredy. Nie chcieli pogodzid 
si? z nowym trendem i skoriczyto si? to alienacjq sporej grupy zatwardziafych 
fandw Wielkiego N od swiatowego mainstreamu. Wladciwie do dzisiaj firma nie 
moze pozbierad si? po tym - moim zdaniem ewidentnym - bt?dzie. Ba! Sprawy 
na pewno nie poprawit fakt olewania kwestii zabawy online czy odtwarzania 
filmow DVD, opcji praktycznie standardowych w przypadku konkurencyjnych 
konsol, PlayStation 2 oraz Xboxa. Mozna o podobnej taktyce myslec w rdzny 
sposob, ale fakt pozostaje faktem - Nintendo od lat chadza wtasnymi ddezkami, 
wiemie trwajqc na przyj?tej przez siebie, opozycyjnej do ogdlnie przyj?tego 
mainstreamu pozycji. 

Pozostaje w takim razie pytanie - gdzie ta postawa ostatecznie icb doprowadzi? 
Juz teraz mozna powiedzied, ze w kwestii konsol stacjonamych Nintendo 
trafilo w punkt, gdzie niekoniecznie b?dzie w stanie nadal funkcjonowad, jesli 
nie zmieni swoich przekonari. Wii stanie si? ostatecznq kartq przetargowq w 
dzialaniach firmy, ktora juz raz gotowa byta porzucid rynek konsol stacjonar- 
nych na rzecz produkcji software'u. Przekonamy si?, czy alienacja Nintendo 
przyniesie oczekiwany skutek, zas Gracze pokochajq nowq platform?. Sam 
jestem z nowym projektem catym sercem i duszq, gdyz kocham firm? 
hydraulika od najmfodszych lat i zawdzi?czam jej zarowno swojq pasj? do gier 
wideo, jak i w pewnym stopniu obecnq prac? w branzy. Na rynku japonskim 
bezkonkurencyjnie rzqdzi Sony, zad wszelkie prdby Microsoftu, majqce na celu 
popularyzacj? obu produkowanych przez firm? konsol, poki co koriczq si? 
fiaskiem. Skosnoocy byd moze i lubiq plawic si? w zachodniej popkulturze, ale 
w kwestii gier wideo majq bardzo sprecyzowane gusta. Nintendo udaje si? na 
kolejnq wojn?, z ktorej niekoniecznie musi wyjsd zwyci?sko. Pami?tajmy 
jednak o znaczeniu nazwy Nintendo, ktora w swobodnym tfumaczeniu z 
j?zyka Kraju Kwitnqcej Wisni oznacza "drag? do szcz?scia". Czy to do czegos 
nie zobowiqzuje? 



Pozostajqc przy temacie Atari trudno nie 
wspomniec o kolejnej wpadce firmy, ktdra 
miafa miejsce na poczqtku lat 90. Korporacja, 
majqe w pami?ci lata sukcesow, jakie 
zapewniafo Atari 2600, postanowifa jako 
pierwsza wejsc na pole systemdw next- 
genowych. No i prawie im si? udafo. Pomijajqc 
fakt, ze 64-bitowy Jaguar nie byf tak naprawd? 
64 bitowq konstrukcjq, byf jednq z najtrudniej 
programowalnych platform w historii. Juz 
kampania reklamowa byfa mato trafiona, zas 
sami Gracze z podejrzliwosciq patrzyli na 
mato wygodny, najezony przyciskami pad 




i drogie kartridze z grami. Na szcz?sde 
pojawily si? dwie intrygujqce gry, ktore 
wzbudzify spore zainteresowanie - Tempest 
2000 oraz Alien vs. Predator (ta gra do dzis 
moze si? podobad - klimacik jest wspanialy). 
Jak to mowiq, jedna jaskdlka wiosny nie czyni 
- oprocz kilku innych zjadliwych tytutdw, 
zdecydowana wi?kszosc stanowity crapy 
(Trevor McFur In the Crescent Galaxy, Fight for 
Life, White Man Can't Jump, Bruce Lee...). 
Interes si? nie kr?cit, zas Atari, nie baczqc na 
sytuacj?, prdbowalo tchnqd w system nowego 



Na now? konsol? dosyc szybko wydano kilka 
wspaniale prezentujqcych si? pozycji, m.in. Road 
Rash, Need for Speed czy port Super Street 
Fighter II Turbo - gier wcale nie ust?pujqcych 
pozniejszym konwersjom na PlayStation! Byd 
moze wszystko zakoriczyfoby si? happy endem, 
gdyby nie... cena samej konsoli. No wtasnie - Trip 
nie przewidziat jednej istotnej rzeczy! Do kazdej 
nowej konsoli trzeba na poczqtku dopfacac, 
jednak firmy kupujqce prawa do produkcji konsoli 
chciaty na niej zarobic, wi?c system sprzedawaty 
za 700 dolardw! Astronomiczna kwota! No i jak 
si? domydlacie, wszystko szlag trafit. Sprzedaz 
szta opomie, a po dwoch latach konsola 
PlayStation pogrqzyfa zarowno 3DO, jak i 
wczesniej wspomnianego Jaguara. Dzid zamiast 
konsoli 3DO mamy w pami?ci kilkanascie 
gniotdw z serii Army Men, ktore firma Tripa 
Hawkinsa zacz?la produkowad po upadku 
konsoli (w 2003 zresztq 3DO zbankrutowato). • 
Ciekawe, jakby si? potoczyfa historia, gdyby 
Tripowi Hawkinsowi si? udafo... 

Czas napisac kilka slow na temat Sony, ktore 
mimo pasma sukcesdw miato swoje gorsze 
chwile. Jednq z bf?dnych decyzji byto 
wprowadzenie do sprzedazy multimedialnego 
urzqdzenia PSX, stanowiqcego hybryd? konsoli 
do gier i cyfrowego magnetowidu. Wyposazony w 
dysk twardy, nagrywark? DVD oraz podzespofy 
PlayStation 2 kombajn miaf odniesc sukces na fali 
fqczenia rdznych medidw w jednq catosd. 
Pospiech zwiqzany ze zblizajqcym si? terminem 
premiery urzqdzenia sprawif, ze trafifo ono do 
sprzedazy oferujqc tylko 30% obiecanych funkcji! 
Wykluczono m.in. obsfug? fqcz szerokopasmo- 
wych oraz odtwarzanie plikow MP3. Po tym, jak 
Sony poinformowalo, ze PSX b?dzie posiadal 
stabszq niz zapowiadano pr?dkosd nagrywania 



Siynne potkniecia w branzy elektronicznej rozrywki 



ATARI! 



Jednq z najbardziej "porazkowych" firm w historii branzy pozostaje Atari - firma, 
ktora z kapitalu zalozycielskiego w postaci 300 dolardw zrobifa po 4 latach 
fortun? (30 miliondw) a po dziesi?ciu nast?pnych - upadfa. Trafne decyzje nigdy 
nie byfy domeng tej korporacji, ale prawdziwe problemy rozpocz?fy si?, gdy na 
poczqtku lat 80. pojawifa si? konkurencja w postaci Intellvision oraz 
atrakcyjnego Colecovision. Atari prdbowalo wowczas konkurowad z 
platformami nast?pnej generaqi za sprawq konsoli Atari 5200. Popetniono 
jednak bfgd, nie wyposazajgc nowego systemu we wsteczng kompatybilnosd, 
co zamkn?fo dost?p do bogatej biblioteki tytutdw na poprzedniczk?. Dodatkowo 
zamiast zaczqd mocnie supportowac nowy system, wciqz pompowato kas? w 
stare A2600. Do historii wpadek przeszla afera zwigzana z E..T., gdy koncem 
za kosmiczne pienigdze nabyt prawa do dystrybucji tworzonego na kanwie 

kasowego filmu Stevena Spiefcerga 
: tytutu. Cafy szkopuf w tym, ze 

twdrcdw gonily terminy, ktorych nie 
dafo si? w zaden sposdb 
przekroczyd. Do pracy nad grg 
zatmdniono Howarda Scotta 
Warshawa, doswiadczonego 
programist?, ktdry pracowat 
wczedniej nad projektami tytufow na 
Atari 2600. Dostaf on zaledwie 5 
tygodni na stworzenie praktycznie 
od podstaw nowej gry. Wyobrazcie 
sobie podobng sytuacj?! Nie ma 
pomystu, wizji calosci, a do tego ma 
si? dwiadomosc bezlitosnie 
upfywajgcego czasu. Gra jednak 
powstala i w perspektywie czasu 
okazala si? byd tytufem wr?cz 
legendamym! Warshaw stworzyf 
potworka, ktdry do dnia dzisiejsze- 
go pozostaje na 1. miejscu 
wszystkich rankingow najgorszych 
gier w historii cafej branzy. Atari 
wyprodukowalo miliony kopii 
zupefnego chfamu, ktdry zostal 
zjechany z bfotem w branzowej 
prasie, zas sami Gracze masowo 
udawali si? do sklepow z 
reklamacjami. Beznadziejny 
interfejs, paskudna grafika, 
pierdzgcy dzwi?k - tmdno si? 

dziwic, ze sytuacja ta bardzo uszczuplita majgtek firmy. Co najsmieszniejsze, 
sterty bezuzytecznych kartridzy konwoje ci?zarowek przewiozly do Nowego 
Meksyku, gdzie zostaly zakopane gf?boko pod piaskami pustyni. Podobno 
miejsce ostatniego spoczynku najwi?kszej kichy w historii gier dodatkowo 
zalano grubg warstwg cementu. 




ducha za sprawg opcjonalnego nap?du CD 
i cafej kupy innych gadzetow (pracowano 
nawet nad Jaguarem 2, hetmem do VR i innymi 
wynalazkami). Cafy pomysf okazal si? 
fiaskiem ze wzgl?du na trudnosci w 
programowaniu, a takze brak nowych i 
dobrych gier oraz... wejsde na rynek konsol 
PlayStation i Saturn. Nad markg Atari wydaje 
si? cigzyc jakas klgtwa - catkiem niedawno 
Infogrames pod wykupionym szyldem Atari 
wydato zbugowanego Driv3ra, pakujgc w 
niego mas? pieni?dzy, ktore z wiadomych 
wzgl?ddw si? nie zwrddfy. Rrma z tego 
powodu do dzis przezywa kryzys, 
odsprzedajgc w ostatnim czasie sporo swoich 
projektow (np. Timeshift). 

Czy zdajecie sobie spraw?, ze gdyby nie kilka 
bt?dnych decyzji, dzid EA mogfoby 
produkowad konsole, zad PlayStation 
mogfoby nie dominowad na rynku hardware'u? 
Otdz na poczgtku lat 80. pojawif si? pewien 
wizjoner, Trip Hawkins mianowicie, ktdry 
zalozyl firm? Electronic Arts. Blisko dziesi?b lat 
pdinej wpadt jednak na kolejny rewolucyjny 
pomysf i rozpoczgt na wtasng r?k? prace nad 
systemem do gier opartym na nap?dzie 
nap?dzie CD-ROM i RISC-owych, szybkich 
jak na owe czasy procesorach. System jaki 
wymydlif, czyli 3DO Interactive Multiplayer, byf 
jak na owe czasy prawdziwym potworem, jesli 
chodzi o mozliwodci. Rrma 3DO Company 
sprzedawala licencje na produkcj? platformy 
innym firmom, m.in Panasonicowi czy 
Goldstarowi. 




DVD, ktdra wyniosfa 12x (a miafo byd 24x), a 
takze nie b?dzie kompatybilne z pfytami CD-R, 
wiele osob postawilo krzyzyk na nowym 
produkcie. Czar? goryczy przelafa zbyt wysoka 
cena oraz wyci?cie w ostatniej chwili jednej z 
najwazniejszych funkcji, czyli cyfrowego 
magnetowidu. Kampania promocyjna sprawifa, ze 
w ciggu pierwszego miesigca sprzedano 40 tys. 
sztuk urzgdzenia, lecz juz miesigc pddniej 
Japoriczycy przestali je kupowac, zniech?ceni 
ci?tg krytykg specjalistow, zas wiele urzgdzeri 
zostafo zwrdconych sklepom. Produkcja sprz?tu 
zostafa wstrzymana, a porazka na zamoznym i 
ch?tnie chfongcym nowe gadzety rynku 
japonskim sprawifa, ze zaniechano wprowadza- 
nia urzgdzenia do sprzedazy w innych krajach. 

Branza elektronicznej rozrywki energicznie si? 
rozwija, zmierzajgc w stron? przyszlosci, 
stawiajgc sobie coraz wi?ksze wyzwania. Co 
przyniosg nadchodzqce miesigce? Przyznam, ze 
z wielkim zainteresowaniem b?d? sledzif kolejne 
kroki gigantow tego rynku, przede wszystkim 
szczegolnie glosng w ostatnich dniach spraw? 
nowej platformy Nintendo. Targi E3 przyniosq 
nowe odpowiedzi oraz mas? nowych pytari, 
ale to juz temat na osobny artykul. Podobnie jak 
w przypadku tekstu o "wkurzajqcych" rzeczach, 
takze tym razem ch?tnie wysfucham Waszego 
zdania na temat najwi?kszych bt?ddw w historii 
konsol i gier wideo. Stukajde pod wiadomego 
maila. B?d? czekaf! □ [mazzi@psxextreme.pl] 
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Tyle slyszymy ostatnio o 
przypadkach, gdy dziecku 
dl?czgcemu zbyt dfugo 
przed konsolg najzwyczaj- 
niej w swiecie odbija i 
dokonuje zbrodniczych 
czynow. Winne sg 
oczywidcie gry. Chciatbym 
Warn przedstawic zgota 
odmienng historic, ktorej 
bohaterem jest pewien narwany ojciec. Wyjadnit on w 
spektakularny sposdb swojemu dziecku, ze rodzicom 
si? nie podskakuje. Josef Langenderfer z Florydy (44 I.) 
bezskutecznie prosit swojego syna o zrobienie prania. 
Ten jednak nie reagowal na jego polecenia i catkowicie 
oderwany od swiata grat w nowg gr? wideo. Wkurzony 
rodzic nie wytrzymat w pewnym momencie i si?gngt po 
pistolet. Sprawa jednak zakonczyta si? bez przelewu 
krwi, gdyz m?zczyzna strzaty oddat w stron? 
nieszcz?snej konsolki. Za swoj czyn mieszkaniec 
Florydy odpowiadad b?dzie przed sgdem - prawnicy 
nie byli wyrozumiali, zad wsrod zarzutow znalazto si? 
m.in. usitowanie morderstwa. Nie wystarczyto 
wyciggngc wtyczk? z kontaktu i w klasyczny sposob 
dad dziecku paskiem po pupie? 



Wystrzalowv tata 




Gorgcy temat: 

"Odlotowe" gry 

Konopie indyjskie czy - jak wolicie - marihuana, sg jednq z najbardziej akceptowanych 
spoteeznie nielegalnych substaneji na swiecie. W niektbrych krajach (m.in. Holandia) 
populama “trawka" jest zalegalizowana i dopuszczona do sprzedazy w specjalnych sklepach 
(stynne "cofee shopy”). Coraz bardziej roSnie ilodd zwolennikow tej substaneji rdwniez w 
USA. Popkultura Nowego Swiata juz dawno zaakceptowata palenie "blantbw" jako cod 
powszedniego - styszymy o tym mi?dzy wierszami populamych piosenek rockowych, 
mozemy zobaezyd w populamych filmach kinowych (ostatnio trawka pojawita si? m.in. w 
komedii “Grandma's Boy", gdzie trzydziestoletni tester gier w ten sposob relaksuje si? po 
calym dniu pracy w firmie developerskiej). 

Nic dziwnego, ze populamy narkotyk coraz cz?sciej tgczony jest tez z grami wideo, ktore - 
jak powszechnie wiadomo - stanowig ogromng inspiracj? dla rozwoju wspdlczesnej 
masowej kultury populamej. Oczywidcie w zaden sposdb nie popieram tej uzywki, ale 
rdwnoczesnie czuje si? w obowigzku poinformowad Was, ze catkiem niedawno 
przeprowadzono czysto teoretyezne badania, ktore miaty na celu wytypowanie najbardziej 
wptywajgcych na oszofomiony umyst gier, ktdre zintensyfikowad mogg narkotyezne 
doznania. Lista zaproponowanych przez redaktorow populamego serwisu intemetowego 
Games.net gier nie stanowic b?dzie dla nikogo wielkiego zaskoczenia. 

Na pierwszym miejscu listy pojawit si? stynny REZ. niesamowita gra akcji, stanowigea 
umiej?tne potgezenie muzyki elektronieznej z fascynujgcym spektaklem dwietlnych 
rozbtyskow oraz surrealistycznych ksztaltow. Drugie miejsce zaj?ta chwalona za 
innowacyjny pomyst, catkowicie zwariowana gra Katamari Damacy. Na trzecim miejscu 
znalazto si? niezawodne Super Smash Bros Melee, stanowigee idealng gr? na imprez? w 
gronie rozweselonych znajomkow. Wdrdd innych proponowanych tytutow znalazty si?: 
Geometry Wars. Psychonauts, Lumines, seria Mario Party, Fantavision, seria Mario Kart 




oraz stary, ale najwidoczniej nadal 
niezawodny Parappa the Rapper. 



Wyjgtkowa lista 1 0 spetniajgcych 
zaskakujgce kryteria gier zostata 
opublikowana na stronie intemetowej oraz 
wzbogacona o kilkuminutowy filmik 
prezentujgcy je w akcji (wzbogacony o 
dwuznaczne wypowiedzi redaktordw). 
Nintendo jak zwykle dominuje na lidcie, co 
obala cz?sto powielany mit, jakoby 
produkcje Wielkiego N byty przeznaczone 
wylgczniedladzieci. 




■ W koiicu poznolismy nazw? nowej, rewolutyjnej konsoli Nintendo. 
Gigant elektronieznej rozrywki nie przestaje nas jednok zadziwiac, zapo- 
wiadajqc unowoczesnionq wersj? konsoli DS, ktora nada przestrzennemu 
graniu zupetnie nowe znoczenie! 



Spij lepiej dzi?ki Duke Nukem! 

Stacja BBC 
poinformowata o 

zaskakujgcym '■ 

odkryciu belgijskich : ' 

naukowcow, ktorzy f 

prowadzili badania 4 • 

nad snem. Wybrani W 

ochotnicy w jednym z 
doswiadezeh 
otrzymali za zadanie 

granie przez kilka godzin w stynng gr? Duke Nukem. 
Lekarze instruowali paejentow (mieli trafiac w 
wyznaczone miejsca na mapie gry), prowadzgc 
rownoczesnie badania aktywnodci ich mozgow. 
Odkryli, ze cz?sc kory odpowiedzialna za pami?c i 
zmysl kierunku wyrainie aktywowata si?, gdy badani 
usitowali odnalezc wlasciwg drag? w labiryncie 
korytarzy. Osoby wyspane i rzeskie btyskawieznie 
znajdowaty drog? do celu, podezas gdy te pozbawione 
snu miaty powazne problemy. "Wyglgda na to, ze sen 
przyspiesza proces myslenia, a wypocz?ty cztowiek 
lepiej korzysta ze zmystu orientaeji. Ludzka pami?d 
regeneruje si? w trakeie nocnego wypoczynku". 
Dlaczego do badan wybrano stynng gr? akcji (ktorej 
sequel nomen omen powstaje juz od 10 lat i trafic do 
sklepow nie moze), pozostaje niewyjasniong tajemnieg 
naukowcow. 



Brutalne gry zach§caj$ do narkotykdw? 

Przed kilkoma dniami do 
publieznej wiadomosci podano 
W wyniki badah przeprowadzo- 
nych przez Dr Sonje Brady z 
— Uniwersytetu w Pittsburgh Jak 
si? okazato (lepiej usigdzeie 
wygodnie, bo ta wiadomosc 
moze bye dla Was wr?cz 

szokujgca), m?zczyzni bawigey si? brutalnymi grami 
wideo (jako przyktad podano Grand Theft Auto 3) w 
przewazajqcej ilosci przypadkow si?gajg rowniez po 
alkohol i narkotyki. Cz?sto si? mowi, ze wypetnione 
przemoeg tytuty powodujg agresywne zachowanie, ale 
teraz - dzi?ki kilku tysigcom dolarow, jakie poszty na te 
badania - spoteczehstwo dowiedzialo si?, ze rbwniez sg 
przyczyng popadania w grozne natogi. Eksperyment 
przeprowadzono w6r6d m?zczyzn w wieku 18-21 lat, 
ktorzy przez okreslony czas grali w GTA3 oraz The 
Simpsons: Hit and Run. "Zabawa z GTA3 powoduje 
wzrost ciSnienia krwi i negatywnie wptywa pozniej na 
prac? zespolowg” - informuje pani naukowiec. Praca 
zespotowa? Jak niby mamy wspotpracowad, skoro 
zgodnie z badaniami wszyscy jestesmy "pijani i 
przeepani":). 



Kingdom Hearts od 18 lat?! 

Wydawato si? Warn, ze marka 
Kingdom Hearts kojarzy si? 
wytgcznie z produktami dla dzieci? 

Zaskoczeni b?dziecie wi?c 
informaejg, ze na rynku istnieje 
produkt o podobnej nazwie, 
bynajmniej nie majgcy z 
przygodami Myszki Miki i Kaczora 
Donalda nic wspolnego. Gadzet ten 
jest zabawkg dla petnoletnich os6b, 
stworzony glownie z myslg o 
uszcz?sliwianiu ptci pi?knej. Nie 
b?dziemy wchodzic tu w szczegoly 
gdyz anatomiezny ksztatt 
wynalazku wyjaSnia jego 
zastosowanie. Mozna tylko 
domyslac si?, czemu podobna "zabawka" trafita do 
sprzedazy w okresie promocji nowej gry w mediach 
Nowego Swiata - kto£ sprytnie wykorzystat wlaSciwy 
moment, zeby cichaczem przepchngb swoj wynalazek. 
Niektorzy rodzice mogg przezyc maty szok kupujgc 
cechujgce si? silnymi drganiami urzgdzenie, noszgee 
nazw? ulubionej gry ich pociech. Sami tworcy gry na 
razie milezg, ale raezej mato prawdopodobne, zeby cata 
sprawa przeszta bez echa. 



Siusiaj z Nintendo Wii 




Wii 



Zaskakujgca zmiana nazwy nowej konsoli Nintendo budzi ogromne 
zainteresowanie mediow. Dziennikarz amerykafiskiego magazynu Game 
Informer rozmawiajgc z Mattem Atwoodem z Nintendo stwierdzit: "Nazwa 
Wii sprawia, ze mysl? o siusianiu! Mowites, ze DS-a trzeba trzymab jak 
ksigzk? podezas grania w 'Brain Age’. Nie chc? wiedzieb, jak powinienem 
trzymab kontroler Wii w przypadku innych tytutow". Zaskoczony 
pracownik Nintendo odpart: “Nie b?d? tego komentowat. Kiedy patrzysz na 

kontroler, jest wiele innych rzeezy, jakie mozesz rabid". Ciekawe, co doktadnie miat na mydli. Trudno si? dziwic 
oburzeniu niektorych dziennikarzy, skoro chodby w USA podobne w brzmieniu stowo “pee" oznaeza wlasnie 
siusianie. W koricu doczekalismy si? tak dtugo oczekiwanej rewolueji w postaci dzieciakow trzymajgcych dziwne 
kontrolery i skaczgcych przed telewizorem, krzyezge “Wiiiiiii! Wiiiiiiiil". Inna sprawa, ze w j?zyku angielskim stowo 
"wee" kojarzyd si? tez mo te ze stowem ..wiener”, oznaczajgcym parowk? (w slangu majgcym dodatkowe znaezenie, 
zwigzane z pewng cz?scig ciata). Wyobrazcie sobie takg scenk? w typowym, amerykahskim domu z udziatem 7- 
latka: "Mamusiu! Skonczytem odrabiad lekeje. Czy mog? pobawic si? ze swoim Wee? Pdzniej moze wpadnie Bryan i 
potgezymy jego Wee z moim Wee i pogramy do poznal". Jak dla mnie to wszystko jest troch? wiiird, ale czas pokaze, 
co z tego wyniknie. Nintendo raezej nie zawodzi swoich fanow... 







Okiem Maniaka 



Chleba i igrzysk! Chipsow i gier! 

Zbrojenia trwajq petnq mocg. Gdy pisz? te stowa, pozostal tydzieh do rozpocz?cia najwi?kszych 



tegorocznych targow branzowych - E3’2006. Media zalewane sq 
mi, a najwi?ksi licytujq si?, kto co pokaze i ogtosi - od oficjalnie 
...ekhm... zaskakujqce Wii, az po niecierpliwie oczekiwane, grywa 



nformacjami, obietnicami i przechwatka- 
otwierdzonego trailera Halo 3, przez 
ne produkcje na PS3. 



E Tradycyjnie takze - na szcz?scie - swoim rownolegtym nurtem 
toczy si? "zwykte" zycie branzy, niezalezne od corocznych 
wydarzen w Los Angeles. I to te dlugofalowe wyscigi oraz 
wszystko, co z nimi zwiqzane, jest na dtuzszg met? 
wazniejsze. Kazdy z nas zdaje sobie spraw?, z jakq kasa sa one 
zwiazane. A przynajmniej zdajemy sobie spraw? po cz?sci, a od czasu do 
czasu ktos otwiera nam szerzej oczy. Ostatnio nastapito to pod koniec 
kwietnia, gdy Sony oficjalnie przyznaio si?, ze caly start PlayStation 3 i 
przygotowania do niego pochiona kwot? 817 milionow dolarow. Dodajmy do 
tego juz wtopione 400 milionow baksbw w promocj? konsoli, implementacj? 
Blu-ray oraz powstanie The Cell i mimowolnie pojawia si? pytanie: "jak 
zamierzaja to odzyskac?". A moze nie zamierzaja? A moze im si? nie 
spieszy? To raczej oczywista i konieczna inwestycja zwiazana ze 
stworzeniem najnowoczesniejszego sprz?tu do grania, jaki pojawi si? na 
rynku na najblizszych kilka lat, chodaz jednostkowe koszty produkcji 
rz?du 500-800 $ wcale nie b?da pomocne w wydostaniu si? z tej dziury 
finansowej. To takze kolejny dowbd na to, ze PS3 to jedno z najwazniej- 
szych i najwi?kszych wyzwari catego koncemu, a juz na pewno jego 
"sekcji rozrywkowej". Momentalnie oczywiscie pojawity si? opinie, ze 
porazka nowej maszynki Sony moze zawazyc na przyszlobci caiej firmy, 
co byto btyskawicznie torpedowane przez armie fanboyow, ze terminu 
"porazka" Kutaragi nie ma nawet w swoim prywatnym stowniku;). 

Tymczasem Microsoft, cieszac si? swoja pbtrocznq juz hegemonia na 
rynku, nie szcz?dzi uszczypliwych uwag pod adresem rozwijajacej powoli 
skrzydia opozycji. Ostatnia warta naszej uwagi wypowiedz nalezy do szefa 
MS Europe, Chrisa Lewisa, ktory podczas jednego z wywiadow stwierdzii: 
'To na pewno nam schlebia, gdy konkurencja tak wysoko ocenia pewne 
aspekty Xboxa i Xbox Live, ze zamierza je zastosowab we wtasnym 
produkcie”. A jako finalny cios z potobrotu dorzucil: "Jednak jako dlugoletni 
obserwator i czynny uczestnik tej branzy wiem, ze wst?pne deklaracje nie 
zawsze pokrywaja si? z wynikiem finalnym". Jakkolwiek burtczucznie by 
to nie brzmialo, takie obwiadczenia moga byb wynikiem zarowno pewnosci 
siebie, jak i rosnacego poczuda strachu przez nadchodzacym nieznanym. 
Nie nam oceniac, co, jak i kto kogo, ale czytajac takie teksty nie mog? 
odmowic sobie dwbch mafych prztyczkbw w zielony nos: na kirn wzorowat 
si? Microsoft widzac swa szans? w branzy gier wideo i kto pierwszy 
umiescit porty USB w swej konsoli, a kto je teraz skopiowat? 

Elaboraty instytutow badah rynkowych i prace naukowe znanych uczelni to 
nie tylko powazne analizy finansowe i prognozy sukcesow czy porazek w 
roznych dziedzinach branzy. To takze bardziej przyziemne i - wydawaloby 
si? na pierwszy rzut oka - luzniejsze oraz ciekawe dla Graczy "odkrycia" 
dotyczace naszego hobby. Jednak kazde z nich ma sdsle okreslony cel, 
a te z kolei - nie oszukujmy si? - rzadko wychodza naszej spotecznosci 
"na zdrowie". Najlepszym przyktadem z ostatnich dni jest eksperyment 
przeprowadzony przez pracownikbw naukowych Uniwersytetu Harvarda 
v Bostonie, dotyczgcy gier dla doroslych (rating M w USA) i wiarygodnosci 
przyznawanego znaczka z opisem ESRB. Wyselekcjonowano baz? 147 
konsolowych produkcji (ze wszystkich trzech obozow) ze znaczkiem M, 
a sposrod nich losowo wybrano 25%, czyli 37 sztuk do testowania. Z tej 
grupy za opoznienie wyleciai xboxowy Painkiller, w wyniku czego 
pozostato 36 tytulow. Kazdy z nich otrzyma! godzinne szarpanko (z rgk 
doswiadczonego Gracza), po czym wyniki podsumowano, ubredniono 
i podzielono si? nimi z zastygtym w napi?ciu swiatem;). 42 godziny 
gameplayu (sumaryczny okres testow) daly w sumie 6011 zwlok (w tym 
4268 ludzkich), czyli 145 zgonow na godzin? (z czego 104 trupy nalezaty 
do ludzi). W sumie 67% produkcji przedstawialo smierb "pozaludzkich" 
postad, a 92% obrazowaio agoni? przedstawideli naszego gatunku. I teraz 
najlepsze: 100% badanych gier zgdato od Gracza lub nagradzalo go za 
krzywd? wyrzgdzanq innym, a 92% wymagalo/nagradzalo zabijanie. 
Rewelka, nie? To moze dla odmiany cob "Izejszego" - seks, przekleristwa, 
narkotyki? Wyrazne tresci damsko-m?skie obecne byty w 13 badanych 
obiektach (36%), jednak tylko 5 z nich zawierato wlasciwe ostrzezenie na 
opakowaniu. Z 24 gier, w ktorych fruwaly "motherfucker'', "bitch" czy "piss", 
tylko 11 ostrzegalo o tym w opisie ESRB. Jeszcze ciekawiej majq si? tzw. 
"substancje" - o dragach informowalo pudetko tylko jednego tytufu, a 
znaleziono je w 21 badanych. Fajnie si? czyta te wszystkie cyferki (a 
wybratem tylko kilka najciekawszych) - przeciez codziennie dobwiadcza- 
my na wfasnej skorze tych bezecehstw. Konkluzja naukowcbw jest juz 
mniej radosna: "Rodzice powinni zdac sobie spraw?, ze populame gry dla 
doroslych zawierajg szeroki zasbb tresci nieopisanych we wlabciwy 
sposob i mogq narazib dzieci oraz nieletnich na przekaz, ktbry negatywnie 
odbije si? na ich postrzeganiu swiata, zachowaniach i podejsciu do 
otoczenia". Gib, zarazo! 




Wystarczy tych powaznych trebci - dla odmiany 
zajmijmy si? przez chwil? zabawkami, oczywiscie 
wciqz pozostajqc w temacie naszego hobby. 
Najbardziej kreatywne umysiy nalezg oczywibcie 
do prawdziwych zapalencow - takich np. jak trojka 
skobnookich fanow Katamari Damacy. Postanowili 
wykonab pluszowe modele dwbjki bohaterbw 
toczqcych swoje kule katamari (oparte na 
modelach autek RC), ktbrymi faktycznie b?dzie 
mozna si? pobawib i pozbierac rozne gadzety z 
dywanu - dzi?ki wlabciwobciom czepnym 
populamych rzepow. Natomiast swojq definicjq 
pluszowej zabawki zaskoczyio wszystkich Valve, 
producenci kultowej serii Half-Life. Ubiegli 
wszystkich fanow tego shootera i domoroslych 
pasjonatow dziergania (ktbrzy najwyrazniej nie 
zczaili potencjalu produkcji), wypuszczajqc 
oficjalne, pluszowe... gtowo-kraby. Powiem 




szczerze, ze nie miafbym nic przeciwko 
sprezentowaniu takiego pluszaka swojej 
najmlodszej corce - nawet cena (25 $ w sklepie 
Valve) jest do przyj?cia. Pytanie tylko, czy 
najblizsza rodzina bytaby w stanie przymknqb oko 
na moj kolejny odchyl od normy. Tu przy okazji 
maty paradoks - widzqc takie cacka, cztowiek 
zaiuje, ze nie ma 5 lat, zeby moc si? nimi naprawd? 
nacieszyb. Tyle ze 5-latki nie grajs w Half-Life... 

Nie wiemy takze nic o rodzinie niejakiego Nathana 
Sawaya - wiemy za to, ze juz jako 5-letni szkrab 
przejawiat ponadprzeci?tne zdolnobci w temacie 
modelarstwa i sktadania klockow. Tak mu zostato 
i rozwijalo si? z biegiem lat - a jesli myblimy o 
klockach powaznie, to na mysl momentalnie 
przychodzi Lego. Dzisiaj trzydziestoparoletni 
Nathan moze poszczydb si? tytufem i oficjalnym 
certyfikatem Profesjonalisty Lego, a na swym 
koncie oprocz pomniejszych popierdbtek ma par? 
konkretnych budowli - oryginalnej wielkobci T-Rex, 
Han Solo zamrozony w karbonicie czy kilkumetro- 
wa replika Brooklyn Bridge to tylko kilka 
przyktadbw. Nathan - jako dujy chtopiec - jest 
takze obeznany z grami wideo, czemu dat ostatnio 
przyktad tworzgc z okazji nadchodzqcego E3 




powi?kszone modele padbw z Xboxa 360 i 
PlayStation 3. Jak jednak napisat na swej 
stronie, wielkg przykrobb sprawito mu Sony 
zapowiadajgc nowy design swego 
“bumeranga”. Po wi?cej zajrzyjcie na 
www.nathanbrickartist.com - warto. 

Koriczymy tradycyjnie doniesieniami ze 
bwiatowej gietdy szaleristwa. Pami?tacie 
moje doniesienia o tym, jak eBay zaroil si? 
od 360-tek po amerykariskiej premierze? 
Echa tamtych rozbojbw na spragnionych 
Graczach trwajq do dzis. Pewien znany 
serwis branzowy dotarl do pracownika 
sklepiku z grami w Astorii (Nowy Jork), ktbry 
przyznat, iz jego szef sprzedal na aukcjach 
kazdego Xboxa 360, jakiego otrzymal od 
momentu premiery - cz?sto ze 100% 
przebitkq. Oczywiscie to samo planuje juz 
na listopad przy okazji szalu na PlayStation 
3. Jebli ktos myslaf, ze tylko u nas sklepy 
Media Markt przezywajg szturmy 
allegrowiczow w kazdy pi?tek, to najwyzsza 
pora si? obudzic. Ze bwiezszych 
eBayowych doniesieh, osobiscie 
zaciekawita mnie aukcja dotyczgca pary 
wejbciowek na tegoroczne E3. Oczywibcie 
towar to scisle na aukcjach zakazany - 
wfadze tego najwi?kszego serwisu 
momentalnie usun?fy licytacj?, ktorej cena 
wywoiawcza opiewata na 1000 $. Ot, taka 
ciekawostka - zastanawialem si? przez 
chwil?, ile moglbym dorobib, hehe. A gdy juz 
mi si? wydawalo, ze wiele rzeczy widziatem 
(np. mozliwobb kupienia na wlasnobb wyspy 
na Pacyfiku), trafiiem na aukcj?... studia 
developerskiego. To znaczy oni niczego nie 
sprzedawali, oni oferowali SIEBIE - i to nie byf 
1 kwietnia. Za jedyne 200.000 $ („kup teraz", 
cena wywotawcza: 150.000$) mozna byto 
kupib sobie 90-dniowe kierownictwo nad 
zespolem uzdolnionych programistow, 
designerow, scenarzystow - kompletnej 
ekipy "o sumary cznym 60-letnim 
doswiadczeniu i 27 wydanych produkcjach", 
jak gtosit opis. Zdobyli takze nagrod? “2002 
Action Vault Award" serwisu IGN, ale brak 
okreblonej kategorii skutecznie utrudnii 
poszukiwania ciekawskim (w tym i mnie). 

Na wszelkie pytania do teamu odpowiadano 
publicznie na aukcji. W sumie padlo ich 38: 
od szybkiej produkcji kompilacji mini-gierek 
na PSP, przez projekty na next-geny 
(niemoiliwe do realizacji w 90 dni), 
podchwytliwe "haczyki" techniczne, az po 
zapytanie o ilobb seksu i przemocy, jakq 
gotowi s^ umiebcib w zleconej produkcji. 
Pomyst na podreperowanie budzetu ekipa 
miata niezty, ale ostatecznie nikt nie podjqt 
wyzwania. Teraz tylko patrzeb, kiedy 
dowiemy si? o kolejnym upadtym 
developerze. Ufe is brutal. □ [butcher] 







JAK POWSTAJA 




a W czytniku Twojej konsoli rozkr?ca si? 

ptytka, a Ty sadowisz si? wygodnie przed 
TV z padem w jeszcze niespoconych 
dtoniach i dreszczem podniecenia na 
plecach. Zaczynajg si? pierwsze loadingi - ekran 
rozswietla si? logosem wydawcy, nast?pnie 
developers, lecz Ty ledwie to rejestrujesz, czy m pr?dzej 
wciskajgc odpowiedni przycisk na padzie, wiodgcy Ci? 
najkrotszg drogg do menusow... STOP. Zatrzymajmy 
czas. Przewijamy wszystko do tytu - ekrany migajg, Ty 
wyjmujesz ptytk?, wstajesz. idziesz do sklepu, 
wr?czasz sprzedawcy opakowanie z grg, trafia ono 
na polk?, stamtgd wskakuje do pudta, ktore wtasnie 
wnoszone jest do samochodu dostawczego. 
Samochod wjezdza tylem do hurtowni, inny przewozi 
gr? do ttoczni, stgd soft w postaci ptyty-matki wlatuje 
na biurko wydawcy, goniec zabiera jg do siedziby 
developers, tego samego, ktorego logo w przyszlosci 
zobaczysz, odpalajgc gr?. Juz, starczy, zatrzymajmy 
si? tutaj. Przyjrzyjmy si? razem drodze, jakgtagra 
przeszta - od m?tnego pomystu, po wirujgcy w 
nap?dzie srebrzysty krgzek, przypatrzmy si? pracy 
ludzi, ktbrzy jg dla Ciebie stworzyli... O komentarz i 
uzupetnienie moich gryzipiorskich wizji poprositem 
zawodowcow z polskiego teamu The Farm 51 . Prosz? 
Pahstwa, oto clue wieczoru: w lewym narozniku 
wspaniale oczytany redaktor PE;), w prawym zas 
zaprawiony w bojach zespot polskich developerow. 
Co z tego wyniknie..? Zapraszam do lektury. 

Developerow gier dzieli si? na trzy typy ze wzgl?du 
na rodzaj powigzania z wydawcami. Sg to developerzy 
1st party (pierwszorz?dni), 2nd party (drugorz?dni) i 3rd 
party (trzeciorz?dni). Pierw§zy typ to developerzy b?dgcy 
cz?bcig duzej firmy konsolowej. Na przyktad Nintendo 
posiada wielu "prywatnych" producentbw, ktbrzy majg 
tworzyc ekskluzywne gry na konsole Ninny, wydawane 
nast?pnie wytgcznie przez Nintendo Corporation. Druga 
kategoria developerow to d, ktbrzy nalezg do producentbw 
konsol, ale nie sg przez nich finansowani. 2nd party 
developer dysponuje pewng dozg niezaleznobci w kwestii 
ogblnej koncepcji gry, niemniej firma-matka ma spory wptyw 
na ostateczny ksztatt produkcji i cz?sto z tego prawa 
korzysta. Trzeci rodzaj developerow to freelancerzy, 
catkowide niezalezni finansowo i wotni od naciskow 
jakiegokolwiek wydawcy - najwi?kszym z nich jest 
Electronic Arts. Mogg oczywibcie pracowab na zasadzie 
dlugoterminowych umow z danym publisherem, ale 
zasadniczo majg prawo sprzedawac swoje produkty 
kazdemu, kto zaproponuje najlepsze warunki wspotpracy 
(czytaj - wystawi najwi?kszy czek). 

Etapy tworzenia gry 

1. koncept/prototyp 



Teoria vs Praktyka (feat. TheFarm51) 



i z efektem glowingu i zeby co jakib czas spadala z nich nabrzmiaia kropla''. 
Programista kaze si? projektantowi popukac w spocone czolo i informuje, 
ze "tego si? nie da zrobib w tej dekadzie". 

Po zapoznaniu si? z dokumentacjg i ewentualnym prototypem (demo 
zawierajgce przykladowy level i jedng postab), wydawca bierze na 
celownik sam team developerski. Czy sg doswiadczeni? lie gier majg na 
konde? Po zaakceptowaniu dokumentu projektowego i teamu, wydawca 
proponuje kontrakt na wykonanie gry. Wi?kszosb gier na duze konsole ma 
budzet opiewajgcy na wiele milionow dolarbw, niektore si?gajg nawet 10, 
ale to rzadkosb. Jest to kasa przeznaczona wytgcznie na zrobienie gry, 
bo dodatkowe koszta zwigzane z tantiemami, wyttoczeniem czy reklamg 
podwojg, a nawet potrojg t? sum?. Oczywibcie pienigdze te 



Ziutek, lec po cmag?, mamy 
kontrakt! A po drodze wymysl, 
co teraz mamy robic... 

Po zdobyciu umowy rozpoczyna si? proces 
tworzenia gry. Dla handhelda caty cykl moze 
zostab zamkni?ty w okresie od 6 do 18 
miesi?cy, na duze konsole stacjoname gra 
powstaje zazwyczaj w ciggu 1-2 lat. Co kilka 
miesi?cy developer wypelnia zalozenia 
aktualnego kroku milowego, aby otrzymac 
kolejng rat? budzetu. Milestones sg sdsle 
okreslone w kontrakde i wyglgdajg mniej 
wi?cej tak: 




3. budowa gry 

4. testy 

5. wypuszczenie na rynek 

Najtrudniejszy pierwszy krok... 

Najtrudniejszy jest poczgtek, zdobyde kontraktu na gr?. 
Dzieje si? to na dwa sposoby: albo mamy oryginalny 
pomyst na gr? i udajemy si? do bogatego wydawcy, ktorego 
probujemy przekonab do optacenia kosztbw produkcji gry, 
albo tez wydawca posiadajgcy licencj? na jakgs mark? 

(np. na film Disneya lub populamg zabawk?) sam szuka 
studibw, ktbre mogtyby podjgb si? stworzenia licencjono- 
wanej szpili za okreslong sum?. Z kwestig pierwszg wigze 
si? koniecznosb stworzenia wtasnego pomyslu na gr?. 

O tym mozna napisab kilka ksigzek, my zatbzmy, ze 
nastgpii przypadek drugi. Bazujgc na licencji i wskazow- 
kach wydawcy, developer zleca designerowi lub 
programisde stworzenie dokumentacji. Nast?puje burza 
mbzgbw i sprzeczki dotyczgce tego, co w grze powinno 
byb najwazniejsze, a co powinno zejbb na dalszy plan, 
jak konkretnie przelac pomysl na ekran komputera. 
Programista ma ostateczny gfos w kwestiach technicz- 
nych; na przyktad animator chce, by jego postab miata 
wyrainie widoczne krople potu na rz?sach, ktbre 
ruszatyby si? w “do i od Gracza, oczywibde w 3D 



nie sg wyptacane developerowi od razu w caiosci, kdejne wyptaty 
dokonywane sg po osiggni?du tzw. kamieni milowych (milestones). 

Co kilka miesi?cy, a pod koniec prpjektu praktycznie co kilka dni, developer 
wysyta wydawcy kopi? calych swoich dokonah, a po zatwierdzeniu 
otrzymuje cz?bb zakontraktowanych pieni?dzy. 

Jako ze calg sum? wyktada z wtasnej kieszeni wydawca, developerowi 
przysluguje niewielki procent od sprzedazy, zazwyczaj nieprzekraczajgcy 
10% zysku. Ale i to bez gwarancji, najpierw musi zostab osiggni?ty 
minimalny prog sprzedazy, zalezny od indywidualnych ustaleh umowy. Cata 
reszta wptywbw trafia do kieszeni wydawcy, oczywisde o ile gra osiggnie 
sukces pozwalajgcy na zaistnienie marginesu zysku... W przypadku 
marketingowej porazki wydawca nieodwracalnie traci wtozone w projekt 
pienigdze. Co wi?cej, ostatnio pojawito si? zjawisko walki z syndromem 
kiepskich gier opartych na "duzych” licencjach - w przypadku kiepskich 
ocen branzy i niskich wynikow sprzedazy danego licencjonowanego tytutu, 
licencjodawca stosuje kar? pieni?zng wobec nieudolnego developera. 

2-3 lata ci?zkiej pracy, po ktbrych nie dosb, ze si? nie zarabia, to jeszcze 
trzeba doptacib - to si? nazywa "bat"! 



THE FARM 51: To nieprawda, ze najtm&iiej jest zdobyd kontrakt na gif. 
Sktaniamy sr? raczej ku stwierdzeniu, ze bardzo trudno jest zdobyd 
pienigdze na zrobienie gry, a potem jeszcze trvdniei jest jg dobrze zrobic. 
Oprocz tego trudno jest dobrze sprzedad grp, ale to juz zwala sr? gtownie na 
wydawcf. Gdyby zdobyde kontraktu byio najtrudniejsze, rynek nie bytby 
zalewany az tyloma mamymi produkcjami. Dlatego chyba jednak dobrze, ze 
trudno jest zdobyc pienigdze na prqjekty, bo wyobraide sobie sytuacjp, w 
ktorej liczba dobrych developerow na swiede pozostaje ta sama, za to gier 
jest 10 razy wigcej. Jesli ktos sig nie zgadza, niech sprobuje sobie 
wyobrazit, ze po zakohczeniu "Idola" mozliwosb opublikowania wtasnej 
ptyty uzyskuje cata pierwsza dziesigtka zawodnikdw (i to nawet nie ta od 
konca). 

Oprocz tego podane wyzej rozroznienie (pomyst autorski na gr? kontra 
zlecenie od wydawcy) zazwyczaj jest bardziej ptynne. Gdy proponujemy 
wydawcy swbj pomyst, on prbbuje wpasowab go w realia marketingowe 
(na przyktad kaze zmienib pteb i powi?kszyc biust gtownemu zabijace 
w grze). Gdy bierzemy na siebie realizacj? pomystu wydawcy, cz?sto 
dokonujemy sabotazu jego idei (na przyktad sami zmieniamy pteb i 
powi?kszamy biust dla zrekompensowania sobie czasu sp?dzonego 
przy produkqi gry i z dala od pi?kniejszej cz?bci spoteczenstwa. 

Wydawcy ttumaczymy si? niewyrainym szkicem koncepcyjnym). 



Milestone 0 -> prototyp z jednym poziomem 
i artem jednej postaci. Dokumentacja 
techniczna projektu i zalozenia gameplayu 
ukonczone 

Milestone 1 -> dodano muzyk?, fizyk?, 
detekcj? kolizji 

Milestone 2 -> dodano system menusow 
(znany rowniez jako front end) i sztuczng 
inteligencj? 

Milestone 3 -> wszystkie postaci zaimptemen- 
towane, dodano dzwi?k, mow? i efekty 
dzwi?kowe, pojawity si? nast?pne poziomy 
Milestone 4 -> wszystkie poziomy 
zaimplementowane, dodano efekty specjalne 
Alfa -> gra ukonczona - juz nic nie zostanie 
dodane 

Beta -> gra ukonczona i pozbawiona 
wi?kszosci bugow 

Gold -> gra zostata przestana wydawcy 
(np. Sony, Nintendo) do przetestowania 
Koniec -> gr? zatwierdzono, trafia obecnie 
do produkcji. 

Przez caty proces tworzenia gry developer 
otrzymuje feedback ze strony wydawcy i 
testerbw wynaj?tych przez obie strony. Fazy 
alfa/beta/gold sg najtrudniejszym okresem dla 
tworcbw gier, tydzien roboczy wydtuza si? do 
60-80 godzin tygodniowo, niejednokrotnie na 
okres dtuzszy niz pbt roku. Cbz, wi?kszosb 
ludzi tworzgcych gry traktuje swbj zawod jako 
zyciowg pasj? i godzi si? na fakt otrzymywania 
pensji nieadekwatnej do rzeczywistego 
naktadu pracy... Narzekaniem zajmujg si? 
tradycyjnie zony, matki i kochanki. 



THE FARM 51: Wersja teoretyczna powyzej, 
praktyczna ponizej : 

Milestone 0 -> Prototypowy pozkxn i art 
wylatujg zarazpo tym milestone'ie, bo: 

a) to prototyp 

b) nie pasujg wydawcy 

c) nie podobajg sig designerowi 

Ale udowodnilismy, ze gra najprawdopodob- 
niej bfdzie shooterem. Abo erpegiem. 
Dokumentacja i zalozenia nie bedg 









mozna sip zgodzic. Z dokladnosdg do siowa "wipkszosd". 

Gold -> Tulaj tez wystppuje niedokladnoSd semantyczna. Chyba ze 
przez “przetestowanie" rozumiemy przejawy chorobliwej ambicji w 
zawieszaniu gry na wszelkle mozliwe sposoby. Kldiy Gracz nie 
dotknglby przez 24 godziny przydskdw wlgczonego DS-a? Albo 
strzelal 3000 razy nie trafiajgc w cel wielkosd stodoty? Takim ludziom 
powinno sip zakazywad grania, a nie zatrudniac ich do testdw. 
Koniec •> ,..a w biurze wszyscy sip modlg. Zeby znowu nie wrdcila 
zbugami. 



posted i lokacji, trojwymiarowe obiekty i ich 
teksturowanie, tworzenie renderowanych 
sekwencji FMV, animacji, implemented? 
wizualnych efektow specjalnych, itp. Hmm, czyli 
ilu ludzi potrzeba do pomyslnego funkcjonowa- 
nia sporego teamu developerskiego? Zasada 
jest jedna: byle nie za wielu, bo zasada "gdzie 
kucharek szesc, tarn nie ma co jesb" sprawdza 
si? tu w catej rozciqgtodd. 



ukohczone az do publikacji gry, ale wszyscy sip cieszg, ze cod 
lakiego podobno gdzied funkcjonuje. 

Milestone 1 -> Muzyka, Hzyka. delekcja kolizji - z naszych 
doswiadczeh wynika. ze dodaje sip to na samym kohcu. Albo wcale. 
Nie wierzycie? A co najczpdciej kuleje w grach (z wyjgtkiem muzyki, 
kldra na szczpdcie zazwyczaj powstaje poza studiem developer- 
skim)? 

Milestone 2 -> System menusow jest dodany gdzies w okolicach 
tego etapu, ale jako statyczne obrazki, bo prawdziwi twardziele 
odpalajg wszystko z konsoli albo skrdtdw klawiszowych. Czasem 
pozostaje to niezmienione do czasu wydania gry i publikacji patcha 
(to iv przypadku PC). Sztuczna inteligencja powstaje jako sztuczna 
i takg pozostaje. Chyba ze pod koniec projektu ktos znajdzie czas 
ipoprawi btpdy - wtedy w recenzjach mowi sip o “nowatorskim AT. 
Milestone 3 -> Wszystkie postad zaimplementowane oprdcz tych, 
ktdre designer i/lub wydawca i/lub nadgorliwy junior artist wymyslg 
na 3 dni przed alfg w wyniku tworczej menopauzy i/lub zmiany 
strategii marketingowej i/lub karygodnej ambicji. 

Milestone 4 -> Wszystkie poziomy zaimplementowane, ale zadnego 
nie da sip ukohczyd. Efekty specjalne dodano, ale nikt ich nie widzial, 
bo programed zmieniajg tenderer. 

Alfa -> Buahahaha. Eee... tak. Fomalnie gra ukohczona i nic nie 
zostanie dodane. 



zajmujgcy si? sprzedazg i marketingiem. 
Kierownicy nadzorujg prac?, ksi?gowi 
wyplacajg pensje, asystenci kopiujq dokumenty, 
organizujq spotkania, zatatwiajg calg logistyk?. 
Dalej mamy specjalistow od IT, ktorzy nadzorujq 
bezproblemowa prac? komputerow i firmowych 
serwerdw. Jak widab, infrastruktura firmy 
developerskiej nie rdzni si? znaczgco od 
zaplecza kazdej innej wi?kszej firmy. 

Last but not least, nast?puje wazne stanowisko - 
projektant gry, czyli game designer, odpowie- 
dzialny za ogolne zatozenia teoretyczne, 
gameplay, progresy w grze, generalnie mowiqc - 
cafy konceptualny rdzen gry. Cz?sciowo rol? t? 
petni? programisci i projektanci poziomow, 
ktorzy to decyduj? o konkretnym ksztalcie leveli 
czy doborze posted pozytywnych i 
negatywnych w danym miejscu; designerzy 
korzystaj? cz?sto z oprogramowania specjalnie 
stworzonego do edycji danych elementow gry. 
Trzy grosze dorzucajg takze "artists", czyli 
ludzie odpowiedzialni za rysowanie konceptow 



Bez mtota to nie robota... 

Jakie programy wykorzystujg programisci gier? W kwestii artworkow 
- Maya, 3D Studio Max, Photoshop i inne. Cz?bb concept artow jest 
rysowana r?cznie, cz?sb arty stow pracuje na stylusie, cz?sc 
preferuje myszk?. Mozna na pierwszy rzut oka poznac ich 
stanowiska pracy dzi?ki obecnosd wielkich monitorow. 

Muzyka - CakeWalk, Miles Sound System - to w kwestii softwa- 
re'owej, poza tym w uzyriu sg zaawansowane technicznie 
syntezatory i keyboardy, czasem nawet cate orkiestry, nie 
wspominajgc oczywiscie o osobach wynaj?tych do podktadania 
glosow wirtualnym postaciom. Dzwi?kowcy zajmujq przewaznie 
osobne pomieszczenia w firmie, gdzie mogg halasowab do woli bez 
przeszkadzania innym cztonkom teamu. 

Programisci - edytory typu Visual C++ lub Metroworks CodeWarrior, 
specjalne devkity; celem jest stworzenie kodu, ktory pozwoli 
potgczyc grafik?, dzwi?k i klawiszologi? w jedng spojng calosc, 
wzajemnie ze sobq korelujgcg. Kod wymaga mnostwa logicznego 
myslenia i implementacji zaawansowanej matematyki, zwtaszcza 
w przypadku 3D i modelowania fizyki gry. 

THE FARM 51: W praktyce projektow konsolowych jest zazwyczaj 
na odwrdt - przychodzi dev-kit, programisd wybierajg (lub z bolem 
akceptujg) okreslone kompilatory, graficy walczg o to, zeby nie 
przesiadab si? ze swoich ulubionych programow na inne. Tylko 
muzycy z projektu na projekt korzystajg sobie z tego, z czego im 
wygodnie. Dlatego wszyscy im zazdroszczg i dlatego muzyka 
stosunkowo rzadko zawiesza gr? albo spowalnia framerate. 

Ilu homo sapiens zmiesci si? na tebku od szpilki 
teamu developerskiego? 

Graficy (roznoracy) i programisci stanowig trzon grupy developer- 
skiej, do tego dochodzg dzwi?kowcy i ludzie wsparcia biznesowego, 



THE FARM 51: Jak wyglqda struktura 
personalna u nas? To zalezy od projektu. 
Zazwyczaj slaramy sip, aby liczba kucharek 
nie przekraczala 110 (w zapisie binamym). 

A powazniej, w firmie robigcej gry na konsole, 
oprdcz powyzszych niezbpdny jest tez dzial 
OA. czyli kontroli i zapewnienia jakosci 
(bez tego nie ma co myilec o przepchaniu gry 
w Sony czy Nintendo). Okazyjnie potrzebna jest 
sprzgtaczka (nie za czpsto. bo czasem wraz 
z pudelkami po pizzy Igdujg w koszach jedyne 
kopie ptytek z buildem gry). 

A mogtem zostac adwokatem... 

Programowanie gier jest zdecydowanie 
najtrudniejsze ze wszystkich typow 
programowania, stale ewoluujqca technologia 
wywiera ogromny nadsk na koderow. Gry maj? 
coraz bardziej przypominac rzeczywistosb, 
maj3 mie6 coraz lepszq grafik? i dzwi?k. 
Wyobrazmy sobie modelowanie fizyki opony 
samochodu, pozostajqcej w interakcji z 
podlozem. Jaki to ma byd rodzaj nawierzchni, 
jaki jest wspotczynnik tarda, czy to snieg, czy 
mamy wziqc pod uwag? poslizg, czy ma by6 
mokro, czy sucho? Matematyka, matematyte i 
jeszcze raz matematyka... Samo zrobienie 
realistycznego efektu wody ptynqcej w kilku 
kierunkach wymaga catej masy detali, ktore 
muszq bye wzi?te pod uwag? i udaje si? 
naprawd? nielieznym. Programista musi 
naprawd? byb inteligentnym cztowiekiem i 
wiedzieb doktadnie, co robi, stgd daje si? 
zauwazyc wyrazna speejalizaeja koderow - 



jedni specjalizujg si? we wspomnianym wyzej modelowaniu 
fizyki, inni kodujg algorytm zarzqdzajqcy poszczegolnymi 
modutami (potoeznie zwany "silnikiem gry"), jeszcze inni 
skupiajg si? na matematyce 3D lub algorytmach Al. Wraz ze 
wzrostem komplikaeji gier rosnie liczba potrzebnych do jej 
stworzenia ludzi. Nieco ponad dziesi?c lat temu pewien 
swiatowy hit, Frontier, byl owocem pracy zaledwie jednego 
game designera - Davida Brabena - i jego pi?tnastu 
pomocnikow, dzis hity sq tworzone w ogromnych "fabrykach" 
developerskich a la poszczegolne oddziaty EA, zatrudniajqce 
przeszto pot tysiqca ludzi (ktorzy notabene tatwego zyda nie 
majq - wiemy z dobrego zrodta, iz pracownicy Electronic Arts 
zaczynaj? obecnie wr?cz bad si? swojej korporaeji: stela 
presja, kontrole, nadski, utrzymywanie w strachu przed utrate 
posady, przymusowe "pozytywne myslenie" i odgomie 
narzucony pracoholizm zaczynajq sprawiac, ze przypominajq 
si? czasy wybuchu rewolueji przemystowej, gdy "kapitali- 
styezna burzuazja” analogicznymi metodami uzyskiwata 
wysokie wskazniki produkeji... Ale to juz temat na osobny 
artykut). Kodowanie gier to nie najtrudniejsze zaj?cie pod 
Slohcem, jest po prostu dla ludzi, ktorzy to uwielbiajg. Jesli 
zajmujesz si? czymS, co kochasz, przychodzi Ci to 
zdecydowanie latwiej, niz w przypadku innych zaj?c. 

Tylko dzi?ki temu mozna dotrzymac niemal niewykonalnych 
deadline'ow, pracowac ponad 30 godzin pod rz?d, wracac 
z pracy o jedenastej w nocy, radzic sobie z zadaniami 
logieznymi niemal na granicy wykonalnosci. Programista gier 
to Rambo i Einstein swiata IT, to elite i smietanka wsrod 
koderow... W teamie developerskim najlatwiej majq graficy, 
bo to nie w ich pracach lezg bugi i problemy logiezne. 

THE FARM 51: Radzimy autorowi ostatniego zdania, aby nie 
cytowal go nigdy w obecnosd grupy podpitych grafikdw albo 
designerow z kilkuletnim stazem w tej branzy. Nagroda 
Darwina murowana. A juz mdwiqc serio, to nie programowanie 
gier jest tmdne. To robienie dobrych gier jest trvdne. Wkazdym 
ich aspekde. Designerzy, menedzerowie, graficy - jesli w 
ktdrejkotwiek z tych gmp sg ludzie, ktdrzy woleliby bye 
adwokatami, to cala gra wypadnie kiepsko. Stworzenie gry to 
praca zespolowa i zadna gra nigdy nie bpdzie lepsza, niz 
najslabsze ogn'iwa w tworzqcym jg lahcuchu. Dlatego nie jest 
az tak trvdno o przyzwoitego programistp czy grafika, jak o 
stworzenie mipdzy nimi interfejsu pozwalajgcego na wymianp 
danych bez tzw. wyjgtkdw krytycznych. 



GRANDE FINALE czyli... co jest tak 
pociqgajqcego w tym biznesie? 

BEN RHOADES, SAFFIRE: To niezla zabawa, r o b i s z gry. 
Kto nie chdatby robib gier? Zapewniasz ludziom rozrywk?, 
sprawiasz, ze zapominajg o codziennych problemach. Dajesz 
im szans? na doswiadezenie czegos, czego normalnie nie 
mieliby szansy zrobic, latac, uzywac magii... To jak film, ktory 
zabiera Ci? w podroz do altematywnego Swiata, gry jednak 
majg t? wyzszoSc, iz mozesz z tym Swiatem nawigzab 
interakcj?. Dodatkowy plus stanowi fakt, ze przemyst growy 
jest generalnie mocno wyluzowany, ludzie przychodzi do 
pracy kiedy chci. OSmiogodzinny wymiar pracy jest 
nieistotny, jeSli tylko znajdziesz czas, by pogadad z partnerami 
i odb?bnic swojq cz?sd pracy. Minusami roboty w grach sg 
niewygorowane pensje i koniecznoSd zamieszkania w firmie 
niemal na state podezas koncowek. 



THE FARM 51 : Pytanie jest troch? zle sformutowane. 

W biznesie pociigajice s? wylieznie pieni?dze, ale 
developerzy zazwyczaj przepuszczaj? je na tworzenie gier, 
bo i tak nic innego by z nimi nie potrafili zrobib. Co innego sam 
proces tworezy - w oderwaniu od biznesu - to jest naprawd? 
pociigajice. Praca po nocach, zywienie si? obmierzl? pizz? 
albo zardem z puszki - to jest to, co nas kr?ci najbardziej. 
Chociaz nie, to pytanie w swej prostocie jest tak trudne, ze 
odpowiem wprost i bez zartdw: robimy gry dla ambicji, stawy, 
pieni?dzy i unikania tzw. bardziej powaznych zaj?d. Zupetnie 
serio, chod nie wszyscy w tej wtaSnie kolejnoSci. 



Warto dodad, ze jednak developerzy gier cz?sto majg okazj? 
po prostu sporo pograc. Nie zawsze jest to takie fajne, jak by 
si? mogto wydawad, szczegolnie ze najwi?cej trzeba grad w 
gr?, ktori si? wtaSnie robi. Po 18 miesigcach ttuezenia w kofko 
w to samo cztowiek ma juz szczerze doSd, wi?c prawie kazdy 
po wydaniu gry, nad ktorq pracowat, szybko p?dzi do sklepu 
po swoji kopi? po to tylko, by postawic zafoliowane pudetko 
na polce za szybi i nigdy go pod zadnym pozorem nie 
otwierac. OczywiSde gramy tez sporo w inne gry w ramach 
pracy. Pod pretekstem poznawania konkureneji bgdi trendow 
w branzy przyeinamy sobie regulame LAN-party bgdi 
ttuezemy si? w Dead or Alive. I tu niewqtpliwie ukrywa si? 
cz?Sc uroku tej pracy, wyobrazmy sobie bowiem, ze zyae 
doswiadczyto nas straszliwie i jestesmy ksi?gowym w banku, 
nagle odpalamy z kolegg z biurka obok Medala i po chwili 
stychad bluzgi i krzyki. Zwolnienie z pracy murowane. 

A w naszej branzy wyzwiska podezas pojedynkow multi 
sq dopuszczalne, a nawet prawie mile widziane. □ 

[Wajper, feat. Ben Rhoades & TheFarm51] 
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a W tym odcinku „ZDR” ponownie zapraszam na ekskluzywne spotkanie z genialn^ agencjg TBWA. A ze warto 
ich poznad blizej, wygrzebatem tez troche dodatkowych informacji. Ich prace o PS2 (zarowno prasowe, jak i 
spoty telewizyjne) od kilku lat z rz?du zdobywajg nagrody na najwiekszych festiwalach. Jury Cannes Lions 
International Advertising Festival w roku 2005 przyznalo SCE tytut Reklamodawcy Roku, doceniajgc ich oryginalne 
i odwazne podejscie do tematu - w koncu to TBWA daje pomysty, ale tak naprawdf zleceniodawca je zatwierdza. Od 1995 r. reklamy marki PlaySta- 
tion i gier zdobyty 26 statuetek Iwa w Cannes, w tym 3 nagrody Grand Prix - pierwszg w 1999 r. Umowa TBWA z Sony dotyczy 16 krajow naszego 
globu, a oddziat firmy mamy takze w Warszawie - jeden z 75 na swiecie, ktore w sumie zatrudniajg ponad 9700 kreatywnych umyslow. Geniusz i sila 
ich prac o PlayStation opierajg si? na jednym, bardzo waznym przestaniu - niszczeniu stereotypu (wspominane "disruption"), ze jest to rozrywka dla 
dzieci. Patrz^c przez ten pryzmat - wszystko jasne... □ [butcher] 




► "99% blondynek grajgcych 
na PlayStation 2 posioda IQ 
powyzej przeci?tnej" - czy 
trzeba cos dodawac? 
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► Angielska reklama sequela The Getaway: 
stoisko z pamiqtkami, figurka slawnego mostu... 
w komplecie z czarnq furq i dwoma gangsterami 
wrzucajqcymi cialo do rzeki. Witajcie w Londynie. 



▲ "Serce z kamienia" - niezbqdny atrybut kazdego Gracza, 



Rok 1 999: "Sutki" 

- pierwsze Grand Prix 
festiwalu w Cannes dla 
Sony i TBWA w 
kategorii Najlepszy \ 
Plakat. Zaczyna si? 
niszczenie 

stereotypow. Grand \ 
Prix roku 2005 to ' 
spot reklamowy , 
"Gora" ("Mountain"), 
ktory mozemy oglqdac 
przed meczami Ligi 
Mistrzow. 




► Kampania "Szkoda, ze ci? tu nie 
ma" dotyczqca premiery The Getaway: 
Black Monday w Nowej Zelandii. 
Oodatkowo w Auckland, Wellington 
oraz Christchurch lokalne stacje 
radiowe podawoly przyblizone opisy 
miejsc zbrodni (konkretnych lokacji w 
danym miescie) - kto je odnalazf, 
otrzymywal PS2 i gr?. 





. 



W nowej odsfonie "Muzyki Gracza" przeczytacie recenzj? rewelacyjnego soundtracku do Kingdom Hearts II 
oraz b?dziecie mieli okazj? zapoznac si? z kilkoma ciekawymi remixami z gry Silent Hill oraz przyqod Sorv 
Zapraszam! □ [mazzi] H yy y ' 







Kingdom Hearts II OST 



Ostatnio mam przyjemnobc recenzowac same dobre soundtracki, ktore zdecydowanie warte sq poswiecanego im 
czasu. Takq pozycjq jest wtaSnie Kingdom Hearts II OST. ktory w godny sposob kontynuuje chlubnq drag? 
zapoczqtkowanq przez poprzednika. Nic dziwnego, skoro za wydawnictwo to odpowiada niezawodna Yoko 
Shimomura. ponownie wspotpracujqca z obdarzonq boskim glosem Utadq Hikaru. Promujqca album piosenka 

I ~ i Pass ' on " przeb °i ern wbl,a si S japortska list? przebojriw, gdzie Hikki od dawna zajmuje pozycj? niekwestionowa- I 

nej krolowej j-popu. Album otwiera utwor 'Deariy Beloved', wprowadzajgc znany motyw przewodni odegrany przez fortepian oraz 
akompamujace mu smyczki. Moc odczuwamy niedlugo pozniej za sprawa orkiestrowej wersji .Passion” (cudownie wprowadzajace do 
atmosfery wielkie,, epickiej przygody, wrgcz emanujace bohaterstwem i zach?cajqcq do dzialania pozytywna energia). Nie ma co nawet 
d 6 zmystow, gdyz |U z trzeci track zostaje okupiony przez Hikki. spiewajgca sliczne "Passion" (warto tutaj nadmienib, ze Utada 
r^rr^ an9,elSkU ' Sp f ia ' nle , na P^hyarae^ariskiej wersji nagrala zlokalizowana wersj? utworu. pod zmieniona nazwa 
My Sanctuary ). C6z mog? powiedzieb. slucham tego kawalka od dobrych 4 miesi?cy i nadal mi si? nie znudzil, co swiadczy o jeqo 
poziomie. Rozmarzony, wypelmony emocjami - idealnie odzwierciedla zamysl same) gry. w ktorej zgl?biamy tajemnice bijacych w 

d 1 WUptytowe 9° albumu < w sumie 89 ,rac kbw) wypetniona jest swietnej jakobci muzyka, w ktbrej znajdziecie 
^ d 3 )a . '.r 6 WerSje Znanych Z pierwszei 9^ motywow. Wsrbd moich faworytow wyszczegolni? 
uhvory Reviving Hollow Bastion , Scherzo Di Notte" (unowoczesniona melodia bitewna z Hollow Bastion), czy "Underworld" 
Zdecydowanie album ,est mroczniejszy od poprzednika. co swiadczy o bardziej powaznym charakterze samej gry. Cudowna nowobcia sa 
S ' /renka "’ W6re usl ^ s2et mozna na dru 9 ie J Ptycie: "Under the Sea", "A new day is dawning", I 
. ! y ' • y ° Ur ° raZ ° P6r0We " UrSUla ' s Revenge “ (6mia, ° konkuru jqce z aria wszechmocnej kupy z Conkera). 
Ustyszycie tez m.in. now? wersj? One Winged Angel" z Final Fantasy VII, oryginalne kawatki z "Piratow z Karaibow" oraz mas? innych I 
znajomych motywow^Rownie efektowme calobb zamykana jest przez ostatnie tracki, gdzie znajdziecie specjalna wersj? "Passion", I 

gemalny kawalek A Fight to the Death" (walka z ostatnim bossem, w tie zmiksowana melodia “Dearly Beloved"). Album ten wart jest z I 
pewnosclg Waszych uszu, a jego wielokrotne przesluchanie uswiadomito mi, ze muzyka w nowej grze Square Enix jest rriwnie wazna, * 



* - Kpmpozytorzy 



Akari Kaida 



I co jej wciqgajaca historia i znakomita oprawa graficzna. Polecam po trzykrob! 



N6INST szviata mu zy/ci 



Najlepsza piosenka o grach wideo cz 



Ocena: ★ ★ ★ ★ ★ 



■ 1^ ■ Akari Kaida to kolejna kobieta zajmujqca si? i 

91 zawodowo komponowaniem muzyki napotrzebygier I 
I % wideo. Wspotpracuje od lat z firmq Capcom, a w jej 

dorobku znalazly si? soundtracki do takich gier, jak 
Breath of Fire III, Mega Man & Bass, Mega Man 

J Battle Network, Dino Crisis, Onimusha 3: Demon j 

Siege oraz pierwsza odslona Resident Evil. Sliczna Japoneczka jest 
tez autorkq muzyki do kultowej w niektorych kr?gach gry Super Puzzle ; 
Fighter II Turbo (bywalcy konwentow mangowych z pewnoscig 
przynajmniej raz w zyciu wzi?li udziai w pojedynku na klocki w tej 
populamej, gameroomowej grze na PSone). Wsrbd najnowszych 
osiqgni?c kompozytorki znajduje si? chwalona przez krytykow 
muzyka do gry Onimusha 3: Demon Siege. Obecnie Akari pracuje nad 
udzwi?kowieniem do kolejnej odslony gry poswipconej Mega Manowi, 

W jednym z wywiadow wspomina, ze jej najwi?kszym wyzwaniem I 
zawodowym bylo stworzenie muzyki, ktora oddawalaby specyficzny 
klimat Onimushy. "W tym projekcie najwi?kszym problemem dla 
mnie bylo wymyslenie, jak oddac w muzyce ciqg fabulamy 
rozgrywajqcy si? w dwoch okresach historycznych - musiafy one si? 
roznic, chocby ze wzgl?dow chronologicznych, a zarazem stanowic 
Iqczqcq si? w okreslony sposob calosc. Japonia i Francja. Przeszlosc i 
przyszlosc. Potqczenie razem tych dwoch wykluczajgcych si? 



okresow za sprawq muzyki bylo dla mnie ciekawym doswiadczeniem. ’ 
Ciesz? si?, ze docenili to rowniez sami Gracze, ktorzy odebrali mojq 
prac? bardzo pozytywnie!". 



Dotychczas gry wideo nie mialy 
| takiegosamegowplywunamuzyk? 

| populamq, jak to bylo w przypadku 
innych gal?zi sztuki - wciqz znalezc 
latwiej odniesienia do Bin Ladena, nij 
seksownej Samus Aran. Pop lubi 
koncentrowac si? na takich waznych 
! kwestiach, jak problemy milosne, 



W pami?d konsolomaniakow zapadfa ktory w utworze “Spud- - 

rowniez piosenka grupy Smut u-like" stwierdza: "Nie / 

Peddlers -"Playstation Generation", chc? Game Boya, tylko 

gdzie padajq slowa: "Nie byloby korica rock and roll", r * 

mi?dzy nami, gdybys rozwalil dla krytykujqc wlepiajqce 

mnie swoje Nintendo". Raper oczywekrandzieciaki 

Notorious BIG w piosence Juicy z padami w r?ku. Osobiscie z sentymentem 

(autobiograficzny skit) wspomina wspominam utwor electro-popowej grupy 



ReMikSY za darmoch? 



. „ , ■ ” , ' ' v 'x wapui im id wspominam utwor electro-popowei qrupy 

] kwestia straty, seksu, narkotyzowama czasy oldskulowych systemow (Super Freezepop o nazwie "I Am Not Your Game 
i si? i piianstwa, unikaiac odniesieri do Minionrin ,■ . . ..... 



K si? i pijaristwa, unikajqc odniesieri do 
branzy gier wideo. Mimo wszystko, 
j j kiedy wsluchacie si? dokladnie w 
j niektoreszlagiery.odnajdzieciew 
! niuzyceakcentyposwi?conenaszej 
I ulubionejrozrywcelNaczelestoitu 
! Eiffel 65 (formacja odpowiedzialna za 
slynny kawalek "Blue") z utworem 
1 | "My Console", ktory stanowi hold 
. zfozony przez muzykow konsoli 
1 j PSone. "Mamy zamiar grac na 
1 I PlayStation przez catydzieri.od 
I Metal Gear Solid poTekkena 3"- 
, | moznausfyszecw piosence 
j francuskich wykonawcow. 



Nintendo, Sega Genesis) z lezkq w 
oku, wyraznie odgradzajqc si? od 
dzisiejszych gwiazd hip hopu, ktore 



Boy". Tekst piosenki obwieszcza: "Nie baw 
si? ze mnq, nie jestem twoim Game Boyem, 
nie mam Spyhuntera, Galagi, nie szukaj tez 



konsole nawet niepopatrzq, chybaze Froggera (...) przekraczasz ustalone 



jest zrobiona ze szczerego zlota i granice". Grupa House of Pain w piosence 

ubrana w pokrowiec ze skory "Jump Around" zawiera kolejne wyznanie 

polamego niedzwiedzia. W kawafku skrzywdzonego kochanka, ktory obwieszcza 

Placebo "Big Mouth Strikes Again" swojej bytej milosci: "Bawilas si? mnq, 
mozemy usfyszec wyznanie: "Gdy grafas, jakbym mial na imi? Sega". To tylko 
pfonienie wznoszq si? (...) jej Mega niektore z przykladow tego, jak elektroniczna 

Drive zaczyna topnieb", co swiadczy rozrywka stopniowo wkracza w swiat 
o sentymencie muzykow do Segi. muzyki. Juz wkrotce kolejne ciekawe 

Oczywibcie znajda si? tez przykfady nawiqzari do naszej branzy. 

przeciwnicy elektronicznej rozrywki, Czekam na Was ze propozycje! 

jak Barclay James Harvest, 



2 Kolejny „fajnalowy” album w drodze 

® Juz 24 maja w Japonii b?dzie mial premier? album zawierajqcy muzyk? z nowego dodatku do ~ _ 

sieciowej odslony serii Final Fantasy, FF XI: Treasures of Aht Urhgan OST. Za pfytk? odpowiada \ ‘tL i’ ' ^1 

ponownie Naoshi Mizuta, ktory ma na swoim koncie rowniez muzyk? do innych dodatkow 1^1 • /» 

tworzonych z myslq o japoriskim MMORPG-u. Album zawierab b?dzie 21 kawalkow. Wszystkich V * 

> J | milosnikow ..fajnalowej" muzyki odsylam na stron? internetowq http://www.square-enix.co.jp/ . YW 

music/sem/page/ahturhgan/info.html, gdzie mozna odsluchac premierowych kawalkow. i 

j Konkurs dla milosnikow Halo 

| ! ™ zycznie '. a zarazempasjonujesz si? slynnq seriq gier teamu Bungie? Wytwomia Sumthing Else 

Music Works (znana z wydawama soundtrackow do gier wideo) przed kilkoma dniami oglosila konkurs polegajacy na 
P J y 9 °^ W frii! r r ,kSU jedne9 ° Z kawalk6w 2 soundtracku do giy Halo 2. Aby wziqc udziai w zabawie, musicie udac si? pod 
| adres http.//h2v2.ggl.com/ 1 w drodze rejestracji zglosiri swoje uczestnictwo. Po zatwierdzeniu Waszych danych osobowych 
j otrzymacie zwrotnego maila wraz z linkiem do specjalnego programu, ktory pozwala tworzyc remiksy (61 MB). Po 
I zakortczen| u Prac nad Waszym remiksem. b?dziecie mogli udost?pnic go online. Jedynym ograniczeniem wydaje si? bye 
, I termin zakoriczema zabawy. ktory ustalono na dzieri 31 maja b.r. Wasze dokonania zostanq ocenione zarowno przez 
I konkursowe jury, jak i samych internautow, ktorzy wystawiq odpowiedniq not?. Najwyzej punktowane mixy znajda si? w 
\ n , nale ' 9dzle 7 ,on| ony zos,anie zwyci?zca konkursu. Wi?cej informaeji na temat konkursu mozna zaczerpnab z oficjalnej 
j strony. Na najlepszych czekajq bardzo atrakcyjne nagrody! 

Dwa soundtracki do Dreamfall: Longest Journey 

•f: 1 ®. P '^ a ^" c . om zd t Cydowa ' a si ?wydab nie jeden, a dwa soundtracki poswi?cone kontynuaeji slynnej gry przygodowej, 

« l ktora przed laty zadebiutowala na PC. Obok tradycyjnego albumu zawierajqcego wszystkie tracki, jakie dane Warn b?dzie 
j uslyszeb w grze, autorzy zdecydowali si? wydac EP (mini-album). Do produkcji miniatury autorzy zdecydowali si? zaprosic 
- 1 | norweskiego artyst? Evena "Magneta" Johansena". znanego z muzyki do serialow "The OC" oraz "Szesc stop pod ziemia". 

■ Albumik zawierab b?dzie cztery premierowe utwory i wydany zostanie niezaleznie od podstawowego OST. Oba 
| wydawnictwa wkrotce dost?pne b?dq w internetowym sklepie firmy Funcom ( 1 ittp://funcom asknet com- 1 

■•WSY HawsY msmsy newsy hswsy 



Tytuf: Nay Tomorrow 
I Gra: Silent Hill 2 
Autor: Tamimi 

Link: http://www.ocremix.org/songs/ 
Silent_Hill_NayTomorrow_OC_Re- 
Mix.mp3 

Opis: Woooo (jakby to Kali ujql)! 
Slowo Nay z j?zyka perskiego 
oznaeza instrument w ksztalcie 
czerwonej rury, ktorego historia si?ga 
jeszcze starozytnej, sumeryjskiej 
eywilizaeji. Znana melodia z drugiej 
odslony mrozqcej krew w zylach 
historii miasteezka Silent Hill 
naprawd? zostaje wdzi?cznie oddana 
za sprawq nietypowego instrumentu 
(jest to remix slynnego "Lisa's 
I Theme"). Wszystkiemu towarzyszy 
I syntetyezny fortepian i senne dzwi?ki 
I dzwonkow. Bardzo ciekawy 
I eksperyment-b?d?musialw 
I przyszloscizbadac kolejne 
I osiqgni?cia tego dobrze zapowiadajq- 
I cego si? muzyka. 

I Tytuf: Chronodyne Marine 
I Gra: Chrono Trigger 
I Autor: ambient 

I Link: http://www.ocremix.org/songs/ 

I Chrono_Trigger_Chronodyne_Mari- 
I ne_0C_ReMix.mp3 

I Opis: Elektroniczna schiza na 
I najwyzszym poziomie, z bardzo 
I rytmieznym podkladem oraz 
I rewelacyjnymi gitarkami w tie. 

I Koniecznie sprawdzeie ten kawalek, 

I jesli lubide poszerzab wlasne 
I horyzonty muzyezne. Jest melodyjny 
I - emanuje z niego rownoczesnie 
oldskul (syntetyezna instrumentaeja) 
i nowatorstwo (podklad nasuwa 
nieodparte skojarzenie z 
otwierajqcym film "Terminator 2” 
motywem rytmieznym). Nie wiem, 
gdzie w tym kawalku jest Chrono 
Trigger, ale mimo to polecam w 
ramach muzyeznej ciekawostki. 
Oryginalna kompozyeja. 



Tytuf: Search for Cheryl 
Gra: Silent Hill 2 
Autor: Children of the Monkey 
Machine 

Link: http://www.ocremix.org/songs/ 

Silent_Hill_act3_SearchforChe- 

ryl_0C_ReMix.mp3 

Opis: Pozostajemy w kr?gu 
remiksow z kultowego Silent Hilla, 
czym pragn? ubwietnib wkroczenie 
filmowej adaptaeji gry na ekrany kin. 
Remix ten jest bardzo mroczny, zas 
autor zrobil bwietny uzytek z sampli 
zapozyczonych z gry. Placze, krzyki, 
dziwne szumy, warezenie, dzieci?cy 
glosik Cheryl proszqcy ojea o 
pomoc, a do tego ambientowe 
szumy. W drugiej cz?sci kawalka w 
tie pojawia si? nowy motyw 
melodyczny (gitarka), stanowiqcy 
przejaw inweneji autora. Mila 
ciekawostka, ktbrq warto wysluchab 
w drodze do kina na seans. 

"Everyone will die!' 1 . 

Tytuf: Above the Rising Falls 
Gra: Kingdom Hearts 
Autor: Sephfire 
Link: http://www.ocremix.org/songs/ 
Kingdom_Hearts_AbovetheRising- 
Falls_0C_ReMix.mp3 

Opis: W biezqcym wydaniu "Muzyki 
Gracza" nie moglo zabraknqb 
rowniez remiksu z jednej z moich 
ulubionych gier, a mowa tu 
pierwszej cz?bci Kingdom Hearts. 

Na warsztat poszedl tu motyw 
obeeny podezas misji w 
opanowanym przez zlq wiedzm? 
zamku (“Hollow Bastion"). Wyszlo 
bardzo ciekawie, w czym - jak 
wspomina sam autor - spora zasluga 
soundtracku z filmu "Piraci 
Karaibow", ktory zainspirowa! go do 
nadania znanemu utworowi nowej 
formy. Swietna robota, z epickq 
werwq i wartymi podkreslenia 
wstawkami perkusyjnymi! 






W tym numerze powracamy do legendarnej wojny pomi?dzy konsolami Sega Mega Drive (Genesis w USA) 
i Super Nintendo. Przedstawiam Warn syntez? tej epickiej batalii, a takze jej "polski front". Na stronie obok 
(tak - „TBG" ma w tej odsfonie 2 strony!) ktocimy si? z Mazzim w mocno subiektywnym przeglqdzie, ktore 
gry z danego obozu byfy lepsze. □ [dzujo] 



Pierwsza prawdziwa wojna konsol - Sega Mega Drive kontra Super Nintendo 





iuESR SRiVS •> 



a Zanim lani Satuma zacz?li 
przeklinac posiadaczy 
PlayStation, a grajqcy na PS2 
rzucili r?kawic? fanom 
1 Xboxa, miata miejsce pierwsza, 

prowadzona na niewyobrazalng skal?, 
wojna konsolowa - walka mi?dzy 
konsolg Sega Mega Drive (i obozem 
Segi) a Super Nintendo (i ekipg Big N). 

W tej wojnie nikt nie bral jericow, a slowo 
"przebacz" nie istniaio. Koricowa (aza tej 
batalii dotarla takze do naszego kraju. 
Pora raz jeszcze wrocic pami?cig do 
tego konfliktu. 

Wojna na gorze 

Mamy koricowk? lat 80. Nintendo zdobyto 
ponad 90 proc. rynku amerykariskiego i 
japoriskiego, Sega wraz z jej 8-bitowym 
Master System znajduje si? w odwrocie. 
Wlasnie dlatego szefostwo Niebieskich 
postanawia wyprzedzic konkurencj? i 
zaczgc produkowac 16-bitowg konsol?. 
29 pazdziemika 1988 r. w KKW startuje 
nowe dziecko Segi. Nazwa Sega Mega 
Drive nie byla przypadkowa - "Mega" 
mialo symbolizowab wyzszosc konsoli, 
a "Drive" jej pot?g? i szybkosc (brzmi 
idiotycznie, ale wtedy marketing nie byt 
tak oryginalny jak dzis). Nazwa ta 
niestety nie mogla zostac uzyta w USA - 
okazato si?, ze jakas podrz?dna tirma 
miala juz prawa do kombinacji tych 
dwoch magicznych stbw, postanowiono 
wi?c wystartowac z nazwg Sega 
Genesis. Pierwsze egzemplarze, za 
prawie 190 dolarow, sprzedawano od 
stycznia 1989 r. Europa czekala na 
swojg kolej do listopada 1990 r„ a za 
sprz?t przyszlo zaptacid 190 funtow (tak 
wi?c obecne roznice cenowe mi?dzy 
kontynentami to zadna nowosc). Sega 
czekala na ruch Nintendo ponad rok. 

Nintendo, pomimo fenomenalnego 
sukcesu NES-a, musialo dzialac. Do 
akcji zostal wciggni?ty Masayuki 
Uemura, czlowiek odpowiedzialny za 
poprzednig konsol? Big N. Prawie 2 lata 
po premierze zabawki Segi, Japonia 
ujrzala nowe dziecko Ninny - Super 
Famicom (21 listopad 1990 r.). Do dzisiaj 
krgzg legendy o Yakuzie, ktora rzekomo 
chciala przejgc transporty z konsolami. 
SNES (juz pod takg nazwq) trafil do USA 
w sietpniu 1991 r. (dzisiaj nikt nie 
wprowadzilby konsoli do sprzedazy w 
wakacje). cena wynosila 200 „zielonych". 
Europejczycy mogli kupic nast?pc? 

NES-a w kwietniu 1992 r. za 150 funtow. 

W ten oto sposob caly glob mial do 
wyboru dwie konsole z porownywalnymi 
mozliwosciami. Wreszcie mogla 
rozpoczgd si? wojna. 



W gruncie rzeczy pierwszg faz? bitwy 
mozna porownac do sytuacji z PS2 i 
Xboxem. Mamy konsol?, ktora startuje 
wczesniej (MD), a kilka miesi?cy pozniej 
pojawia si? godny jej konkurent (SNES). 
Poczgtkowo Sega Mega Drive walczyla z 
NES-em i z oczywistych powodow 
wygrywala w kwestiach grafiki oraz 
dzwi?ku, gdyz takie gry jak Altered Beast 
czy Golden Axe wowczas zachwycaty 
oprawg. Mocnym ciosem dla Nintendo bylo 
wydanie pierwszej cz?sci Sonica, dzi?ki 
ktoremu w 1992 r. Sega mogla si? 
pochwalic wplywem na amerykanskim 
rynku konsol rownym 55 proc. Jednak w 
tym okresie Big N rozpocz?lo swojg 
krucjat?, a na jej czele stangl nie kto inny 
jak Mario. Gra Super Mario World 
sprzedawala si? jak cieple buleczki, ale 
Sega miala antidotum na populamosc 
Mariana - wsparty kampanig promocyjng 
Sonic the Hedgehog 2 zapewnil firmie 
Sega ponad 60-procentowg dominacj? na 
rynku amerykanskim. W Europie nowe 
konsole dopiero co zyskiwaly popular- 
nose, regulamie walczgc o prym z 
komputerami osobistymi. Rok 1994 byl 
apogeum walki mi?dzy obydwoma 
produktami - na tym etapie kazda z firm 
mogla zwyci?zyc. Podczas tej fazy wojny 
pierwsze konsole trafily do Polski. 

Polskie podworko 

Polska w roku 1994 byla zafascynowana 
Pegasusem (oczywiscie w kwestii konsol, 
gdyz najwi?cej osob gralo wtedy na 
Amidze i PC), ale setki podrobek tej 
konsolki i przestarzala technologia samego 
-Pegaza" spowodowaly, ze firma 
sprowadzajgca ten sprz?t do Polski - 
BobMark - postanowila zajgc si? 
konsolami 16-bitowymi. Jednak nie padlo 
na SNES-a, tylko na Mega Drive. 

Dlaczego? Najprawdopodobniej dlatego, 
ze sprowadzenie konsoli Nintendo bylo 
drozsze, dodatkowo Big N moglo miec za 
zle caly chaos z Pegasusem, no i jeszcze 
jedno - konsole SNES tak naprawd? byly 
juz w Polsce. Pierwsze recenzje gier na 
SNES-a pojawily si? na lamach magazynu 
Top Secret pod koniec 1994 r. Konsola 
kosztowala okolo 400 zl. Generalnym i 
autoryzowanym importerem SNES-a na 
nasz kraj miala bye firma American 
Computers & Games z Warszawy (ktora 
notabene istnieje do dzisiaj, jednak nie ma 
juz nic wspolnego z konsolami). Ale 
kwestia sprowadzania gier na SNES-a nie 
byla taka prosta. Poniewaz nikt nie mial 
monopolu na import kartridzy, dystrybuejg 
tytulow na SNES-a zajmowalo si? 
kilkanascie firm i sklepow: Discomp, CMR 
Digital, Elemis Elektronik, Lukas Toys, 



Ages, a nawet i... BobMark. Ten ostatni Mn » n i.t n u|i/nral?,^fc^ N ^ 
wprowadzil Seg? Mega Drive oficjalnie na ,,u lu ,l,u 
rynek polski w 1 995 r. Szybko jednak No c ° z \ odpowiedz 
okazalo si?, ze zabawa w oryginalne gry mozna jedynie | 

na 16-bitowe konsole to kiepski interes. wesprzec konkretnymi ► a 

danymi, gdyz z punktu widzenia N ^ 

Tani Pegasus i pirackie gry to jedno, ale cz ysto emocjonalnego nie mozna tej kwestii 

ponad 200 zl za kartridz to zupelnie inna jednoznaeznie podsumowac. W roku 1994 r. Sega 

para kaloszy. Szczegolnie, jesli - pomimo rozpocz?ta swo i e eksperymenty z 32-bitowg 
importu - gier praktyeznie nie dalo si? przystawkg oraz nap?dem CD, traege przez to 
zdobyc. Sciera wspomina, ze musial cz?sc rynku (i schodzgc do okolo 35 proc.). Potem 

sprowadzac tytuly z Niemiec (hmm, czy przyszla trudna decyzja o wycofaniu si? z 

aby tak wiele zmienilo si? od tego piaskownicy 1 6 bitow i przeskoczeniu do zabawy 

czasu?:), jednoczesnie sprzedajgc w now 3 generaq?. A Big N nie zamierzalo si? 

oryginaty na gieldzie, by kupic nast?pne poddawac. SNES-y byly nadal produkowane, a 

pozyeje. Ceny byly z kosmosu. konsola miala si? doczekac jeszcze kilku 

Najwi?cej zaplacil za Super Mario RPG i fantastycznych pozyeji. W ostateeznym rozliczeniu 
Chrono Trigger - 300 zl (a do tego sprzedano okolo 35 milionow egzemplarzy Sega 



Tani Pegasus i pirackie gry to jedno, ale 



importu - gier praktyeznie nie dalo si? 
zdobyc. Sciera wspomina, ze musial 
sprowadzac tytuly z Niemiec (hmm, czy 
aby tak wiele zmienilo si? od tego 
czasu?:), jednoczesnie sprzedajgc 
oryginaty na gieldzie, by kupic nast?pne 
pozyeje. Ceny byly z kosmosu. 
Najwi?cej zaplacil za Super Mario RPG i 
Chrono Trigger - 300 zl (a do tego 



konieezna jeszcze byla przejsciowka do Mega Drive oraz ponad 50 milionow konsol Super 
wersji NTSC). Nie bylo lekko, ale Sciera Nintendo, 
standi po jasnej stronie mocy. Tymcza- 

sem w 1994 r. na gieldach i w sklepach Tak m ° w| 3 liczb y- w rzeczywistosci jednak 
pojawily si? klony sprz?tu Segi wraz z rozstrzygni?cie tego sporu nie jest takie latwe. Dla 



pirackimi kartami na t? konsol? (wszystko P rz ykladu, Sega dostarezyla swoim klientom w 



dzi?ki wczesniejszej premierze sprz?tu - nieocenzurowane pozyeje, w przeciwieri- 

po kilku latach w pelni go zlamano). Bylo stwie do Nintendo i ich ci?c w Mortal Kombat. MD 

to swoistego rodzaju przekleristwo dla dostala takze m.in. pierwszq wersj? Desert Strike 

BobMark, gdyz firma spoznila si? z (wlasnie stgd wzi?lo si? 3-przyciskowe rozlozenie 

dystrybuejq konsoli Segi - ludzie grali juz na P adzie w te ) 9**)- Nintendo natomiast 
"na lewo". Jedna z osob zajmujqcych si? doczekalo si? konwersji Wollenstein 3D oraz 
sprowadzaniem tego typu sprz?tu na Dooma. Kazda wojna ma jednak swoje dobre 

krakowskg gield? powiedziala mi, ze strony - obie firmy wydaly miliony na kampanie 

pirackie kartridze kosztowaly mi?dzy 50 reklamowe, sponsoring imprez i tworzenie marki. 



sprowadzaniem tego typu sprz?tu na 
krakowskq gield? powiedziala mi, ze 
pirackie kartridze kosztowaly mi?dzy 50 



a 120 zl, a w SNES-a nikt si? praktyeznie Dzi?ki ,emu konsole awansowaly do pierwszej ligi, 



e bawil, wlasnie z powodu braku 



dystansuj^c komputery jako sprz?t do grania. 



piractwa. Sporo sklepow z grami zacz?lo ( - )s * a | n ' eQzemplarz SNES-a wyprodukowano we 

si? utrzymywac wlasnie dzi?ki "Sedze" wrzesniu 2003 r„ Sega Mega Drive jest 

oraz Pegasusowi. Taki stan rzeczy trwal produkowana nadal, ale jedynie w pirackich 
az do pojawienia si? PSX-a. wersjach (z kilkoma grami w zestawie). Poprzez 

kolejne bl?dy Sega stata si? marginalnq firmq, a w 
W latach 1995-1996 Polska nie byla juz 9*y z i e i konso,i mozna 9 ra6 dzi?ki Wii - tak 
tak bardzo do tylu, jak mialo to miejsce w wyglgda koniec oficjalnej cz?sci tej batalii. Cz?s6 
przypadku NES-a. Gry takie jak Donkey nieoficjalna natomiast trwa dalej - na stronie obok 

Kong Country 3 trafiaty do naszego kraju mozeci e zobaezye pojedynek najlepszych gier 

stosunkowo szybko, a w prasie ty^ ko 03 danq konsol?. • [dzujo] 

komputerowej (ktora wtedy zacz?!a _ 

tworzyc kqciki konsolowe) regulamie r/' / I ^ ~ 

pojawiaty si? recenzje nowych tytulow. j (Pv/I* v jt X 

Oprbcz Top Secret, reckami gier na iirv+ / \ 

konsole zajmowal si? magazyn Gry ZNfyi/Z * - - 

Komputerowe (ktory w 1994 r. I/* ^ J 

wystartowal z serig ciekawych artykulow Cokryjesi?zakluczem? 

“Komputer kontra konsola"). Secret Odpowiedz jest prosta -to \ ^ \\ 

Service (ale dopiero od stycznia 1996 r., legendamabijatyka'na dwoch" ze pfj -\ 

po premierze PSX-a). a takze i Gambler. SNES-a. Odpowiedzi przysylajcie jj v \ 

W tym ostatnim pojawily si? artykuly naadresredakcjialbonamaila: j \ 

niejakiego Przemyslawa Scierskiego:), dzujo@psxextreme.pl. Termin: I * \ 

ktory dzielnie niosl kaganek konsolowej Hipca. Nagroda jest Mini Dance j ^ \ 

oswiaty, probujqc przekonac kompute- Paddogiertanecznych, 

rowcow do tej lepszej strony grania. ufundowany przez sklep PSX Extreme. Laureatem edycji 

Kiedy konsole 16-brtowe na stale . I ' _ zPE# 104 jest MkiialJ?drykaz 

zagoscily w naszym kraju, wo|na byla , N . Nysy.Prawidtowa odpowiedz: 

juz tak naprawd? rozstrzygni?ta. “ Bionic Commando. Gratulujemy! 



Co kryje si? za kluezem? 
Odpowiedz jest prosta - to 
legendama bijatyka "na dwoch" ze 
SNES-a. Odpowiedzi przysylajcie 
na adres redakcji albo na maila: 
dzujo@psxextreme.pl. Termin: 

1 lipca. Nagrodajest Mini Dance 



ufundowany przez sklep PSX Extreme. Laureatem edycji 
f~-'/ z PE# ' 04 i est Michal J?dryka z 

j Nysy. Prawidlowa odpowiedz: 

£} z Bionic Commando. Gratulujemy! 






SEGA MEGA DRIVE 



DZUJO - dlaczego wybralem Seg? Mega Drive? Sprawa jest prosta - z konsol? Segi sp?dzitem 
okr?gle 2 lata ( 1 994- 1 996). Do dzis dnia pami?tam calodniowe sesje w Mortal Kombat II z kumplami , 
mecze w NBA Jam czy zaliczanie jakichs super niszowych RPG. Kiedy pierwszy raz odpalilem 
Earthworm Jim. po prostu oszalatem - wlasnie dzi?ki takim momentom zrozumialem. ze konsole 
mialem we krwi od zawsze, a komputery nadaj? si? do pisania. Gdyby nie Sega Mega Drive, nigdy by 
do tego nie doszlo. Sega - dzi?kuj? Warn. 



Sonic the Hedgehog 



Datawydania 1991 
Retroatrakcyjnosc: 9 



Gunstar Heroes 



Sieka - jak mowig panowie w pewnym programie telewizyjnym o If 

grach. Jeden (albo dwoch) zawodnikow kontra cala armia niejakiego 
pulkownika Smasha. Brzmi trywialnie? Tylko dla tych, ktorzy nie .ft" 

zauwaz?, jak pot?zn? strzelank? stworzyfo Treasure (dev.). Moctej ■>? J* - ; . 

pozycji tkwila nie tylko w swietnej oprawie i dynamicznej rozgrywce - 

dzi?ki mozliwosci miksowania broni, Gracz tworzyl kolejne miazdz?ce J 

kombinacje (np. ogieri plus piorun). Do tego jeszcze nalezy dorzucid jajcarsk? fabul? i misje "latane" 
(wskakiwalismy sobie do statku kosmicznego). Gunstar Heroes jest do tego stopnia dobre, ze w 
zeszlym roku skoriczytem go jeszcze raz. Gra nie stracila nic ze swojej magii. 

Datawydania 1993 
Retroatrakcyjnosc: 8+ 



Comix Zone 



Comix Zone on Segi stanowi do dzisiaj tytul w pelni unikalny. Nie £ 
znajdziecie jego odpowiednika na SNES-ie. W sumie dopiero I' 

Viewtiful Joe oraz XIII mozna uznab za nast?pcow tej gry. h i 

Bijatyka w komiksie, w ktorej przechodzimy z kadru do kadru - / » '* *' ^ 

moze ten opis jest troch? infantylny, ale lepiej uj?c si? tego nie da. J* 1 g 

Fajny system walki, humor i komiksowe dymki - ta pozycja jest | - 

po prostu niesmiertelna. Do dzisiaj ja - oraz setki innych Graczy - zadajemy sobie pytanie: 
dlaczego nigdy nie powstal sequel tego hitu? Chociaz gra miata jedynie trzy rozbudowane swiaty, 
to jej zakoriczenie zajmowalo kilka godzin, a replay value byto oniesmielajqce (tym bardziej ze 
mielismy 2 zakoriczenia). Comix Zone byto (jest?) nie do przebicia! 

Data wydania 1995 

Retroatrakcyjnosc: 9 



Shining Force 2 



OK, pokonac Chrono T rigger si? nie da, ale Sega stworzyla cos oryginalnego • , : u 

i wlasnego. Dwie gry z serii Shining Force stanowi? esencj? japohskiego j 
taktycznego RPG. Pewnie niektorzy z Was nigdy o nich nie slyszeli - szko- o' v ’■ 
da. Mozna powiedzieb, ze Shining Force 2 stanowil mistrzowsk? pozycj? az 
do premiery Vandal Hearts na PSX-a. Co bylo tak niesamowite w Shining IS 4 »■ »l 

Force 2? Dwie rzeczy: swietny system walki, masa bohaterow, czarow i 

umiej?tnosci oraz pot?zna, podzielona na rozdzialy epicka tabula, urokowi ktorej mogli oprzed si? 
tylko nieliczni. Sam wpadlem w jej sidta jeszcze w czasach podstawowki, przez co wyl?dowalem z 
komisyjnym egzaminem z chemii. Ale c6z - dla takiej gry bylo warto. 



Data wydania 1993 
Retroatrakcyjnosc: 8+ 



Inne kultowe exclusively na Mega Drive: Alladin (wersja Davida Perry), Altered Beast, Ecco the 
Dolphin (seria), Golden Axe, Phantasy Star IV: The End of the Millennium, Toe Jam & Earl 
(seria), Shinobi (seria), Streets of Rage (seria). Soleil, Story of Thor (Europa) / Beyond Oasis 
(USA). Thunder Force (seria), Vectorman (seria), Zero Tolerance i wiele innych. 



3 GROSZE 0 SEGA MEGA DRIVE 



Od zawsze bylem zatwardzialym wyznawc? Segi. Jej 16-bitowe dziecko do dzis zajmuje 
honorowe miejsce w mojej kolekcji. Takie gry jak Comix Zone, seria Sonic, Zero 
Tolerance (moj pierwszy doomowiec!) [moj tezl - dop. Koso], Streets of Rage 3 czy 
Alladin na zawsze pozostan? w mojej pami?ci. Dzi?ki temu, ze pokazna liczba tytutow 
nadal zajmuje jedn? z moich pblek, cz?sto do nich powracam. Wydana pozniej 
przystawka CD rbwniez obrodzita w kilka dopasionych tytulbw (ach, ten Final Fight CD). 
Nie bylem jednak catkowicie zaslepiony i docenialem konkurencyjny sprz?t Nintendo. 
Wymykalem si? wieczorami do wypozyczalni konsol i brafem "na nock?" SNES-a z tym, 
czego mi zawsze brakowato (seria Donkey Kong Country, Yoshi Island czy ISS). Taki ze 
mnie dwulicowiec:). [M@jk] 



kor O' J 

SUPER NINTENDO sf 



M 0 ?. Z i - dlaczego wybralem Super Nintendo? Wtasciwie byl to zbieg okolicznosci, gdyz dostalem od 
kuzynki z USA uzywan? konsol? z pokaznym zestawem gier. To bylo istne szaleristwo, bo az do tamtej 
chwili moim gtownym zrodlem rozrywki byty gry komputerowe. Nagle wkroczylem w swiat konsol, 
doskonalych produkcji firmy Nintendo i poznatem, jak komfortowa moze bye zabawa za pomoc? pada w 
gry, ktore nie wymagaj? wachlowania dyskietkami, instalowania na dysk twardy czy czekania przez 
kilkanascie minut i obserwowania napisu ..loading game". Zakochalem si? od pierwszego wejrzenia! 



Super Mario World 



Miyamoto po latach przyznal. ze tylko Sonic the J it jt 
Hedgehog stanowil godnego konkurenta dla serii z I, 

Mario. Pierwszy Sonic pojawil si? jeszcze na 8- ^ ’• L tmmm MM| bBT; 

bitowe Master System, ale to jego reaktywaeja w ^ II 

czerwcu 1 991 r. skuteeznie pokazala moc Segi. Gra '« fOGfHOG I ' [ 

powalala na kolana nie tylko opraw? i muzyk? - okazalo si?, ze mozna zrobib cos oryginalnego, 
nie kopiujqc schematow stworzonych przez Nintendo. Niewyobrazalna dynamika miala stac si? 
wizytowk? serii, a w drugiej cz?Sci Sonica do zabawy wkroczyl Tails, ktbrym mogl kierowab 
drugi Gracz. To bylo cos niepowtarzalnego - dwie osoby naraz grajqce w platformera! Tails 
szczegolnie przydawal si? do zbierania pierscieni i nabijania zyc Sonicowi. Niebieski jez 
doczekat si? jeszcze dwoch "klasycznych" wersji (Sonic the Hedgehog 3 oraz Sonic & 
Knuckles), a takze izometryeznej wersji Sonic 3D Blast (tutaj nie bylo juz wi?kszych 
rewelacji). W wojnie obu konsol Sonic byl pierwszym kontrargumentem wobec Mario. 
Rewelacyjnym kontrargumentem. 



Wyprodukowana przez Shigeru Miyamoto gra 
zadebiutowala jako launch title nowej konsoli 
(1990 r. w Japonii), zdobywajqc z miejsca 
ogromn? populamosc. Super Mario World 



zachowywal miodnosb poprzednich odslon przygod dwojki hydraulikow, ktore po raz pierwszy 
zaprezentowano w "next-genowej", 1 6-bitowej grafice. W parze z efektown? jak na owe czasy 
opraw? graficzn? szlo stereofoniezne udzwi?kowienie (skomponowane przez Kojiego Kondo). Tytul 
podzielono na siedem obszemych leveli, dodatkowo wprowadzajqc 2 sekretne swiaty. Gra korzystala I 
tez z zapoczqtkowanego w Super Mario Bros 3 pomyslu z map? swiata, po ktorej Gracz mogl si? 
poruszac, wybieraj?c kolejne swiaty do eksploracji. Kolejnym innowacyjnym konceptem byla 
mozliwosb powracania do uprzednio zaliczonych swiatow, by odnalezc ukryte w nich, pomini?te przy 
pierwszym podejsciu sekrety. W 1 994 r. pojawil si? Super Mario All-Stars, zawieraj?cy odswiezone I 

grafieznie pierwsze odslony cyklu. Gra okazala si? spektakulamym sukcesem komercyjnym, zas 
Nintendo ponownie triumfowalo! Super Mario World doczekat si? sequela w postaci Super Mario World 
2: Yoshi's Island. 



Data wydania 1990 
Retroatrakcyjnosc: 9 



Star Fox w 1 993 r. byl jedn? z pierwszych gier, ktora wykorzystywala akcele- 

racj? 3D. Wyswietlanie grafiki w trzech wymiarach z wykorzystamem polygo- Hj 

now bylo w tamtych czasach bardzo rzadkie. Zaskarbilo to tej scrollowanej HI* 

strzelance spor? populamosc. Gr? cechowalo spore replayability ze wzgl?du WP 

na trzy oddzielne sciezki prowadz?ce do celu - szlaki te rbznily si? nie tylko ^ j ' 

poziomem trudnosci, ale i wygl?dem. Nintendo w ten niezwykly sposbb odeszlo od tradycyjnego wyboru . 

"skomplikowania" gry w menu. Gra wprowadzila rowniez nowoczesny system kolizji - specjalna tareza i 

chronila bezpieczenstwo pilota, dzi?ki czemu statek przyjmowal okreslon? ilosc obrazeri bez grozby 

natychmiastowego zniszczenia. 



Data wydania 1993 
Retroatrakcyjnosc: 7+ 



Donkey Kong Country 

Donkey Kong Country powstalo w ramach kooperaeji firm Rare i Nintendo, 
wprowadzaj?c populam? postac Konga w zupelnie nowy wymiar. Gra uka- 
zala si? 1 994 r.w Japonii itrafila do sprzedazy pod tytulem Super Donkey ' 

Kong, Slawna malpa zostala w niej wsparta przez now? postac, Diddy Kon- . ‘ tl; ‘ 

ga. ktory towarzyszyl jej w misji odzyskania skradzionych bananow. Byla ■— — 

to rewolucyjna, pierwsza w historii konsol pozycja, ktora wykorzystywala prerenderowan? grafik? 3D 
(Rare zastosowalo j? rowniez w grze Killer Instinct). Rare wpakowalo caly maj?tek w kosztowny 
sprz?t do renderingu, licz?c si? z ryzykiem bankructwa. Gra okazala si? sporym sukcesem komer- 
cyjnym, zas krytycy rozplywali si? w superlatywach, pisz?c o jej "niesamowitej" oprawie grafieznej. 
Data wydania 1994 
Retroatrakcyjnosc: 9+ 



Chrono Trigger 



Chrono T rigger podbilo seica Graczy niesamowit? fabut?, w ktorej uwzgl?dniono t' ; 

mozliwosc podrozowania w czasie przez rozne okresy historyezne. Stworzylo to 

niezwykle pole do popisu dla scenaizystow, ktoizy zaprezentowali epick? 

histori? z kilkoma mozliwymi zakoriczeniami. Charakterystyczni bohaterowie, 

swietna oprawa muzyezna (autorstwa Yasunori Mitsudy) - wszystko to sprawilo, """ 

ze tytul ten do dnia dzisiejszego stanowi obowi?zkow? pozyq? dla wszystkich milosnikbw gatunku jRPG. 

Gra ponownie trafila do sprzedazy w 1 999 r. na PSone. wzbogacona o animowane scenki przerywnikowe 

autorstwa Akiry Toriyamy (character designer postaci, autor m.in. populamej mangi "Dragonbair). Tytul do 

dzisiaj pozostaje w centrum zainteresowania fanow, tworz?cych nieoficjalne remake'i stynnej gry. 

Datawydania 1995 

Retroatrakcyjnosc: 10 



Inne kultowe exclusive’y na SNES: Doom, Final Fantasy III (USA) / Final Fantasy VI (Japonia), Front 
Mission, F-Zero, Killer Instinct, Kirby (seria), Lufia (Seria), Mario Paint, Mega Man X (seria), Pilo- 
twings, Secret of Evermore, Super Mario RPG: Legend of the Seven Stars, Super Mario Kart, Super 
Metroid, Ogre Battle, Terranigma, The Legend of Zelda: A Link to the Past, Wolfenstein 3D i wiele 
innych. 

3 GROSZE 0 SUPER NINTENDO 



I Dla mnie Sega Mega Drive pozostanie na zawsze ubozsz? wersj? Amigi, z ktbr? dublowata spor? 1 
cz?sb blblioteki. Natomiast m6j ulubiony SNES oferowal zupelnie inne klimaty. ktbrych na prbzno 
byto szukab na konkurencyjnych platformach. Zauroczyly mnie gry Nintendo: cukierkowate. 

e, a przy tym ogromnie grywalne. Spodobal mi si? tryb MODE7, ktorym Nintendo 
| "udawalo" zgrabnie trojwymiar (Mario Kart. Pilot Wings i Star Fox rz?dzily absolutnie). No i w 
' ' ' ukladanki - jRGP w postaci importowanych gier z serii Final Fantasy czy 

m Chrono T rigger, po zaprezentowaniu kt6rego Star "oflcjalnie" przej?l mojego SNES-a z gr? 

,1 -'- ■■' ?. SNES miat jeszcze coS, co akurat bardzo mi si? podobalo - oldschoolowy dzwi?k, I 
I ktory przypominal mi er? 8 bltow, do ktorej czulem ogromny sentyment. No i pad - nawet dzis ta 
I konstrukeja "daje rad?" (ach, co za dlugoSc kabli! Mozna grab w druglm pokojul). SNES to obok 
I Amigi moja ulubiona platforma z tamtych lat, Mario Kart, Donkey Kong Country. Tetris Attack i 
I Chrono T rigger rz?dz? do dzis. [Sciera] 






Nemo: Powyzszy wywiad powstat 
llAfcl mi?dzy 1 995 a 1 997 rokiem i pierwotnie 

ukazat si? w ksigzce "Halcyon Days" 
PWH autorstwa Jamesa Hague. 2a zgodg 

“~S S** autora zostat przetlumaczony i 

opublikowany w PSX Extreme. 

"Halcyon Days" zawiera 27 wywiadbw m.in. z Eugene 
Jarvisem (Defender), Chrisem Crawfordem (Eastern Front 
1 941 ) i Edem Rotbergiem (Battlezone). Ksigzka jest dost?pna 
za darmo na www.dadgum.com/halcyon. □ 



Dlaczego zainteresowates si? napisaniem gry 
zwigzanej z bilardem (czyli Jimmy White’s Cueball 
i Archer MacLean's Pool)? 

AM: Uwierz lub nie, przyczynit si? do tego 
Jer pewien kolorowy sen z roku 1981. Latalem w t? 
i z powrotem nad stolem bilardowym, a wszystkie bile 
turlaly si? po zielonym suknie. Zawzi?cie probowatem 
zrobic takg gr? w pelnym 3D na Atari 800, ale mimo 
wysilkow Atarynka nie chciala podzwigngc 
skomplikowanej matematyki. Udalo mi si? to dopiero 
w roku 1988, w erze Amigi i Atari ST. Dwa i pot roku 
zaj?lo mi ukonczenie gry, glownie przez prawne 
potyczki. Wydawca poszedl z torbami i postanowit 
sprzedad prawo do mojej gry na pokrycie dtugow. 
Bilard wylgdowat w growym oddziale Virgin i okazal 
si? sukcesem. W samej Wielkiej Brytanii sprzedali 
ponad 300 tysi?cy egzemplarzy. (...) 



W ciggu ostatnich 25 lat Archer MacLean stworzyl kilka tytutow gier, z ktorych powstalo wiele roznych 
wersji na takie platformy, jak Commodore 64, Amiga, PC i Super Nintendo. Polowa z nich zostata 
wielkimi hitami. a Dropzone (Atari 800) i International Karate (C64) zyskaty miano klasykow. 

Ostatnig grg tego zdolnego programisty byl Archer MacLean’s Mercury na PSP. [nemo] 



Dlaczego sam robiles wszystkie 
porty swoich gier? 

AM: Nauczylem si?, ze jesli cos ma spetniac 
Jr ustalone przeze mnie standardy, to musz? zrobic 
to wlasnymi r?kami. Foza tym, po co tracib czas na 
wyjasnianie i przekonywanie innego programisty, zeby 
to zrobil? Szybciej zrobic to samemu. 



Archer MacLean 



zyciorysu. Polamatem ze trzy dzojstiki i kilka krzeset, wykopujgc wrogie 
statki z naszego wszechswiata. To byta szajba - dotgd nikt nie widzial na 
oczy czegos takiego. Wszyscy bylismy przyzwyczajeni do biato-czarnego 
Ponga i Tanks. Zjezdzaty si? do mnie pielgrzymki, ludzie chcieli obejrzec i 
pograc w to cudo. 



— W jaki sposob 

. zostales progra- 

' mistg? 

AM: To si? 
zacz?lo w 

> potowie lat 70. 

— • Budowafem rozne 

elektroniczne gadzety 

- roboty na kotkach podgzajgce za bialg 
linig na podlodze, radia w pudelkach po 
zapalkach, kieszonkowy oscyloskop z 
siatkg diod LED stuzgcy za ekran. 
Gdzies w roku 1977 zaczgtem skladac 
proste plyty z mikroprocesorami - 
Fairchild F8, Motorola 6800 czy Zilog 
Z80. Proste jak proste. Mialy ze 4 kilo 
RAM-u i moze 2 kilo pami?ci operacyj- 
nej. Ale programowanie ich w 
Asemblerze bylo wyczynem 
pionierskim. 



Dluzej niz ktokolwiek inny trzymales si? modelu 
"jednoosobowej orkiestry" w produkcji gier. 
Dlaczego w koiicu zrezygnowales? 

AM: Gry staly si? zbyt duze, a ja zbyt stary. 
Jr Wolalbym wcigz byd samotnym wilkiem i 
samotnie przezywac tego kopa pozytywnej energii 
na widok mojej wlasnej pracy osiggajgcej wysokie 
pozycje na listach sprzedazy i dobrze recenzowa- 
nej w mediach. Niestety, nie da si? konkurowac z 
najlepszymi grami, nie majgc pod r?kg kilku 
programistow i grafikow. Nie uwazam co prawda, 
ze potrzeba do tego talentow pierwszej wody. 
Odwrotnie niz wielcy wydawcy. W ogdle, duze firmy 
to duza biurokracja. Oni oczekujg, ze programisci 
b?dg pracowac jak maszyny w fabryce, ze b?dg 
niewolniczo wypelniac wykuty w skale harmono- 
gram projektu. Takie podejdcie drastycznie 
ogranicza innowacj?, kreatywnoSc i spontanicz- 
nosc - czyli cechy, ktore zbudowaly t? branz?. 

Na dluzszg met? tak si? nie da pisac dobrych gier. 



Od razu zorientowalem si?, ze w srodku A800 siedzi jakis sprytny sprz?t. 
Sam software by tego nie pociggngt. Ale Atari nie puszczalo pary z g?by na 
temat bebechow. Wszystko si? wyjasnito, gdy wpadla mi w r?ce ksigzka 
Chrisa Crawforda na temat sposobow dost?pu do hardware’u. Wtedy nie byl 
zmiluj - nast?pne dwa lata sp?dzitem zylujgc maszynk? do granic 
wytrzymaloSci. 



Opowiedz histori? powstania Twojej pierwszej gry, Dropzone. 

AM: Po ukoriczeniu szkoly minimalnym nakladem sil (za duzo 
A* kodowania gier wspartego inspiracjg w ptynie) zdecydowalem, ze 
sprobuj? napisac gr?, ktora bytaby co najmniej tak dobra, plynna i 
wciggajgca jak owczesne gry na automatach. Scramble, Defender, Stargate, 
Galaxian i par? innych wskazalo mi kierunek. Pol roku pozniej miatem juz w 
r?ku cos, co wyglgdalo tak dobrze, ze mogloby pojawic si? w automacie 
arcade. Zaczglem to pokazywad. To bylo super uczucie, patrzec na wielkie 
tlumy blokujgce przejscia na targach gier, stojqce w kolejce, by zobaczyc 
mojq gr?. Na wydawc? nie czekatem zbyt dlugo. Chob w tamtych czasach 
kontakty byly zawierane na pewnq sum? z g6ry, to mnie udalo si? podpisac 
umow? na procenty od sprzedazy. Tytul, Dropzone, pojawil si? na samym 
koncu, gdy prace byly juz zakoriczone, a gra gotowa do powielania. Byla 
bardzo kolorowa, smigala w stalych 50 Hz, miata mnostwo drobnych 
animacji latajqcych po ekranie, mnostwo wybuchow i malych smaczkow 
graficznych, ktorych, jak sgdzitem, nikt nie zauwazy. To byl duzy hit, 
okupowal pierwsze miejsce przez wiele miesi?cy, a mozna bylo go kupib 
przez 5-6 lat. 

Problem pojawil si?, gdy wydawca powiedziat mi, ze produkcja gry 
zakoriczyta si? po poltora roku od jej wydania i ze nie b?dzie mi dalej placic 
tantiem. Podpisany kontrakt zabranial mu rowniez sprzedazy gry poza 
terenem Europy. No i wpadli - nie wiedzieli, ze sporo podrozowalem i 
widzialem gr? w sklepach w Europie i Australii. Kupilem par? egzemplarzy, 
zachowatem rachunki, porobilem par? zdj?6. Wersja amerykaiiska na 
przyklad chodzita tak paskudnie, az bylo mi wstyd. No. ale gra byla 
przystosowana do sprz?tu europejskiego. 

Po powrocie do Wielkiej Brytanii poradzitem si? prawnika. Po czterech latach 
durnych wykr?tow “nie zrobilismy niczego ztego" i zdarcia kilku par butow, 
zmusilem ich do uznania, ze naruszyli prawa autorskie. Gdy odzyskalem 
nalezne mi pieni^dze, z radosci kupilem sobie swoje pierwsze Ferrari. (...) 

Jak doszlo do 16-bitowego odrodzenia Dropzone? 

AM: W roku 1993 wielu wydawcow oszalalo na punkcie odswiezania 
Jf klasycznych hitow. Usmiecham si? szeroko, gdy to sobie przypomn? 

- uzylismy 90 procent oryginalnego kodu z roku 1984, wpakowalismy 3 mega 
super grafiki, cztery razy wi?cej przeciwnikow i bossow, rozrzucilismy gr? 
po czterech ksi?zycach Jowisza i dotozylismy koricowq walk? do upadlego 
w pozbawionej przyciggania atmosferze Jowisza. Wyzylowalismy poziom 
trudnosci tak, by gra byla prawie nie do skonczenia. A potem przyszedl list 
od jakiegos dzieciaka, w ktorym pisal, ze wymasterowal gr? bez uzywania 
cheatow i prosi, zebysmy napisali jeszcze trudniejszq! (...) 

Skqd wziql si? pomysl na International Karate? 

AM: Poproszono mnie, bym wlgczyl si? w podrasowanie grafiki na 
Jr wczesnym etapie produkcji. Skohczylo si? to tym, ze przej^lem caly 
projekt i zacz?lismy go robic calkowicie od nowa. 



Niedlugo potem stalem si? naprawd? 
dobry w sciskaniu programow w bardzo 
maly RAM. Moj kod stal si? scisly i 
bardzo wydajny - do dzis wielu 
programistow ma z tym powazne 
problemy. Do roku 1980 pisywalem w 
Asemblerze i Basicu pewnej dziwnej 
firmy zwanej Microsoft. Pracowalem w 
firmie elektronicznej i robilem im calkiem 
duze programy - zarzgdzanie 
dystrybucjq, kontrol? zapasow, obslug? 
wyplat i programy kontrolujgce 
urzgdzenia w hali montazowej. Mialem 
17 czy 18 lat, a juz chodzila za mnq 
opinia wymiatacza i guru kodowania. 

Nikt inny nie mial poj?cia o takim 
programowaniu! 



Czy wolisz pracowac na klasycznych syste- 
mach gier, czy na najnowszym sprz?cie? 

AM: Ja lubi? miec calkowitg kontrol? nad 
Jf hardware’em maszyny, na ktorej pracuj?. 
Nie lubi? uzywad systemow operacyjnych. Nie 
lubi? obnizab jakosci gry tylko dlatego, ze system 
operacyjny nie jest wydajny i ze nie dopuszcza 
ingerencji w sprz?t na niskim poziomie. Wol? wi?c 
stare dobre sprz?ty i konsole niz jakiegokolwiek 
peceta. Pecety zazwyczaj rozwigzujq problemy 
silowo. 



Czy wyciqgasz czasem z szafy Commodore 64 
lub Atari 800, by zagrac w swoje stare gry? 

AM: Tak, od czasu do czasu wyciggam 

Atarynk? i przycinam w klasyki. Trzy lata 
temu pokazalem oryginalne Dropzone branzowemu 
dziennikarzowi na monitorze od peceta podlgczone- 
go pod oryginalny sprz?t (sprz?tu nie pokazalem). 
Pogral chwil? i powiedziat: "To calkiem fajna i prosta 
rozpierducha, naprawd? wcigga! Kiedy wchodzi na 
rynek?" (...) 



Co sprawilo, ze zaczgtes pisac gry? 

AM: W latach 1980-81 gry 
JkF zacz?ly bye wszechobecne - 
Space Invaders, Asteroids. Bylo ich 
pelno w barach, klubach, a takze w 
recepcji naszej firmy. Jak wielu 
ztapalem bakcyla. Chcialem wskoczyc 
na list? High Scores i przezyc jak 
najwi?cej radosci za swojg 10-pensowg 
monet?. Bylem zafascynowany 
sposobem, w jaki te gry zostaly 
zakodowane i chcialem sprobowac 
samodzielnie. Po paru tygodniach 
intensywnego nocnego kodowania 
zrobilem grywalng wersj? klona 
Asteroids. (...) W 1981 roku wpadlo mi w 
r?ce Atari 800, Star Raiders na kartridzu 
i dzojstik. Kilka tygodni wypadlo mi z 




w lataniu, mafo kogo porwie posiadan? charyzm?. 
Choc gdy inne gry zostaty juz zaliczone, warto poznac 
si? i z nim. [Loser], 



Adventures of Lomax 



P Czotgiem! W biez?cym wydaniu na tapecie w dalszym ci?gu 
pozostaj? platformowki. Najsmakowitsze k?ski zostaty 
przedstawione w zesztym miesi?cu, teraz czas na "drug? 
tig?", ale w uj?ciu popularnosci a nie jakosci tych tytulow. 
(...) Wci?z trwaj? prace nad usprawnieniem dziatu PND, 
a poniewaz przegl?d platformowek zostat dose ciepto przyj?ty, 
tym do formy przegl?du na pewno za jakis czas powrocimy. Czekamy na 



9 HR ) pelni zrozumiala) mani? 

na grafik? 3D. Ta 
fascynacja skoriezyla 
si? praktyezn? nagonk? 
na wszystkie gry, ktore 
/TBHL, postanowily wrocic do 
korzeni i zastosowac 
staroszkolne 2D. Taki los s'potkal m.in. Raymana, Rapid 
Reload, a takze Adventures of Lomax. Tymczasem 
Psygnosis udalo si? stworzyc - z dzisiejszego punktu 
widzenia - naprawd? ciekaw? gr?. Ciekaw? nie tylko ze 
wzgl?du na przedstawienie swiata Lemingow z zupefnie 
innej strony, ale przede wszystkim dlatego, ze grafika 2D 
nie starzeje si? tak szybko jak jej nast?pca, tak wi?c 
Adventures of Lomax stanowi pozyej? godn? 
sprawdzenie i dzis. O co chodzi? Calosc jest jak 
najbardziej staroszkolnym platformerem, gdzie idziemy 
przed siebie, unikaj?c kolejnych przeszkadzajek. Proste, 
a bawi. [dzujo] 



Jackie Chan Stuntmaster 



uzywa roznego rodzaju gadzetow, a takze wlasnych zdolnosci 
stealth (skradanie si?, kostiumy). W ten sposob otrzymalismy nie 
tylko platformera, ale i gr? przygodow?. Sheep, Dog and Wolf to 
beezka smiechu - warto sprawdzic t? pozyej? i dzis. [dzujo] 



Ten platformer nie jest 
raezej przeznaczony dla 
mtodszych odbiorcow. 
Dose topomie wykonana 
postad gtownego bohatera 
raezej nie wzbudzi ich 
entuzjazmu, a pos?pne i 
mroczne levele przebior? 



40 Winks 

1 * . . Gra znana tez pod tytulami 

^ ? "Dream Story" oraz "Ruff & 

' V Tumble" (w zaleznosci od wersji 

. ' .jk j?zykowej) pojawifa si? pod 

^ - a koniec panowania PSone. 

'■ j Produkt skierowany jest gtownie 

’ " ” do mtodszych odbiorcow na co 
wskazuje design bohaterow 

(tworcy dali nam wybor sposrod dwojki rodzehstwa) oraz 
przeciwnikow. Obszeme lokaeje, a takze swietny patent z 
magieznym pudelkiem (po wskoczeniu do ktorego nast?powala 
transformaeja naszego ludka w jakiegos wi?kszego madafak?) 
daje rad?. Tytul wart zainteresowania. [dzujo] 



1MWTTI 



czar? dzieci?cej goryezy. 



Starsi z pewnosci? odnajd? si? w tych klimatach. To taka 
platfoimowkowa "adaptaeja" klasycznego filmu z Jackiem 
Chanem. Nie zapomniano o charakterystycznych gagach 
oraz walkach przy uzyciu elementow dekoraeji, m.in. 
mrozonej ryby! Skoro o biciu zlych panow mowa, trzeba 
podkreslic, ze mimo platformowego charakteru gry. motion 
capture stoi na bardzo wysokim poziomie a sama postad m 
spory wahlarz ciosow. Grafika i dzwi?k nalez? do 
surowych, ale w tym wlasnie tkwi ich urok. Dla fanow 
platformowek oraz bijatyk jak znalazf! [Loser] 



To druga gra wydana na 



podrozach w czasie 

; sympatyeznego krdlika 

* ■ . z Looney Tunes. Trzeba 

przyznac, ze jest 
znaeznie usprawniona 
wzgl?dem pierwowzoru 
o podtytule “Lost in time". 

Tym razem sympatyezny krolik dostaf do pomocy 
nieokrzesanego diabta tasmahskiego, aby wraz z nim 
odnalezc cz?sci maszyny czasu, ktore "dzi?ki” 

Duffy'emu zostaty porozrzucane w roznych erach 
czasowych. Pomi?dzy postaciami mozemy si? dowolnie 
przel?czad w kazdej chwili. Cel shadingowa oprawa 
oraz udzwi?kowienie pozwalaj? swietnie wczud si? w 
szumi?ty klimat kreskowek Looney Tunes, co zaliezyd 
nalezy na plus. Pozostaje jedynie zatowac, ze nie jest 
dtuzsza. Mozna ja ukohezyd w 2 - 3 wieezory. 

[Dawid Traczykowski] 



Klonoa: Door To Phantomile 

M Niemal 10 letnia gra Namco 

k* c- prezentuje si? dose przyzwoicie, 

Jjp* bazuj?c na mechanice znanej z 

t K_, Pandemonium (2, 5D). Kolorowe, 

* • zroznicowane ora/ pozbawione 

S - - wielkich pikseli lokaeje mog? si? 

podobac. Wraz z kolejnymi 
N*i <i • etapami, wzrastaj? umiej?tnosci 
postaci, co utatwia walk? z 

oponentami i przemierzanie przepasci. Paradoksalnie najwi?kszg 
wad? gry jest bohater pozbawiony zawadiackiego charakteru. 
Infantylny, w?tty kot z wielkimi uszami, ktore nieraz s? pomocne 



Sheep, Dog’n’Wolf 

Ekipa z Looney Tunes w 
najlepszej formie. Nikt 
chyba nie spodziewaf si? 
~ . po tym platformerze 

^ rewelacji. Tym czasem w 
sierpniu 2001 (tak, juz 
podezas panowania PS2) 

Infogrames zarz?dzito z tym tytutem. Sprawa jest prosta - 
wilk chce ukrasd owce, jednak mi?dzy nim a obiadem stoi 
pies pasterski. No i zaezyna si? zabawa. Jak przechytrzyc 
psa? Wilk to pomyslowa bestia, wi?c do omini?cia stroza 
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LIVES 4EVER 

Okazyjna rubryka fanow Dreamcasta powraca zawsze wtedy, gdy pojawi si? cos godnego uwagi. Takim wydarzeniem bez 
w?tpienia byfo ukazanie si? ostatnimi czasy 2 nowych gier, o czym informowatem w PE#102. Teraz przyszedf czas blizej 
przyjrzec si? owym produkcjom. Troch? tu ciasno, ale jakos damy rad?. □ [M@jk] 



Under Defeat 

Juz na wst?pie warto zaznaezyd, 
ze mamy tutaj do czynienia z jedn? 
z najlepszych - jesli nie najlepsz? - 
strzelanin? arcade na Dreama! 
Under Defeat to konwersja z 
automatu stworzona przez G- 
Revolution (poprzednio wydali 
Border Down; patrz PE#76). 
Pami?tasz kultowy, amigowy Swiv? 
Podobal Ci si? Zero Gunner 2? W 
takim razie z pewnodci? polubisz 
Under Defeat. Dzieto G-Rev. 
doskonale ukazuje, jak wielkie 
mozliwosci drzemi? wewn?trz 
DeCe i ze bez problemu mogtyby powstawac na niego kolejne 
produkcje nie odbiegaj?ce znaeznie jakosciowo od niektorych 
gier na current-genach. Bohaterkami gry s? dwie sliezne niunie, 
b?d?ce pilotami bojowego smigtowca (niestety, tylko 1 model). 
Akcja gry przedstawiona jest w pionowej orientaeji, a poniewaz 
kamera jest lekko "nachylona", mamy lepszy widok na sytuaq? 
przed naszym statkiem. Co ciekawe, podezas samej gry prawym 
triggerem mozna zmieniac tryb widoku, natomiast po wcisni?ciu 
pauzy specjalna stopklatka umozliwia obejrzenie z dowolnej 
strony fragmentu polu bitwy, dodatkowo z uzydem zooma (niezty 
bajer a la matrix). System walki przypomina nieco Zero Gunner 2 - 
helikopter moze strzelac na wprost oraz na boki pod lekkim 
k?tem. Nie jest to moze tak swobodne jak w tytule Psikyo, ale w 
praniu sprawdza si? wysmienicie. Zwykly strzat podzielono na 3 
opeje: Vulcan, Cannon i Rocket. Modyfikacje dziata s? 
porzucane przez zniszczone pojazdy, st?d mozna dobierac 
"ogien" wg wlasnego ..widzimisi?". Na ekranie jest tez specjalny 
pasek, odpowiedzialny za tzw. "wspomagaez". Napefnia si? on 







wowczas, gdy przerywasz prowadzenie ostrzalu, a charaktery- 
styezna iskierka informuje, ze wsparcie jest juz gotowe. 
Pojedyncze uzyeia ognia uwalnia mate dzialko, ktore samo 
wyszukuje sobie wrogow i skuteeznie ich eliminuje. Jesli chodzi o 
wrogie jednostki, to ich zroznicowanie jest imponuj?ce: od 
czolgow, dzial naziemnych, poprzez okr?ty wojenne, odrzutowce 
i konkurencyjne helikoptery, nie mowi?c juz o wspaniatych 
bossach. 



. Hi Grafika jest olsniewaj?ca. Takich 

4L - * .. efektow specjalnych nie 

U l - widziatem w zadnej inne) 

' strzelaninie na DC. Jest 
. . dopracowana w najmniejszych 
j •**if*^ szczegolach: lataj?ce mewy nad 
\ urwiskiem, odbicie lustrzane w 

/• faluj?cej wodzie czy nawet 

drzewa bujaj?ce si? od sily 
' . pobliskich wybuchow! Same 

^ t ( V » scenerie rowniez zostafy 

( * ' wykonane pieczofowicie. Skalny 

1 I \ ' kanion, zatoka morska czy forteca 
' w zimowej aurze prezentuj? si? 
nad wyraz dobrze. Calosc (5 
leveli) mozna fykn?c w niecal? godzink?. Moze nie jest to zbyt 
dlugo, ale mozesz mi wierzyc, ze sporo si? natrudzisz, nim 
osi?gniesz ten cel. Ukonczenie gry odblokowuje dost?p do 
zrekonstruowanych etapow gry, mozna wi?c zaliczac na nowo te 
same poziomy, wytapuj?c roznice (np. inna pora roku). Under 
Defeat ujmie kazdego Gracza, nawet tego, ktory nie miaf 
wczesniej stycznosci z grami tego typu. Jesli masz zatem 
sposobnosc, by zagrac w ten tytul, nawet si? nie zastanawiaj, 
tylko daj mu szans?. 

Ocena: 8+ 




Radirgy 

Na lamach DCL4 w PE#91 recenzowalem dla Was 
Chaos Reid od chlopakow z Milestone, ktorzy teraz 
zaatakowali ponownie, wysilaj?c si? jednak jak 
szczypior na wiosn? i serwuj?c nam niemalze kopi? 
swojego poprzedniego dziela. Egzotycznie brzmi?cy 
tytul Radirgy to nic innego, jak CF ubrane w nowe 
szaty - a dokladnie - cel-shadingowe. 

" ■* 1 ddooe>io3ijo Wszystkie tla, 

. , ■ •:1 s ’- — postaci, pociski czy 

-JFMrZi s,a,ki wyg^daj? 

^ . ■ iscie komiksowo. 

Co **' /: ‘ ym '' 

, ■,*" Jeden domyslny 
* A r-atog V ' .1 ’ "V* 5 ?abaw v (tylko 

. - jBjH dla samotnego 
ki* ’S' I gracza). 3 typy 

«*''*■ . statkow rozni?ce 

SI? od Sietxe 

9 — >11 parametrami 

szybkosci o r az 

! odmranami 

.wydzielanych" 

kulek (w jednym / przypadkow mog? to bye nawet 
baiiki mydlane:). System gry nie zawiera w sobie 
zadnych nowych patentow, dost?pny jest zatem 
standardowy strzal (ustalony wczesniej przy 
wyborze mecha), "szpachtulka" do odganiania 
wrogich pociskow i sfera absorbuj?ca wrogie pociski 
(istna zrzyna z Mars Matrix). Dizajn plansz 
przypomina futurystyezne miasta przepelnione 
japonskimi pierdolkami, przez co czasem naprawd? 
ci?zko stwierdzid, z czym tak naprawd? walczymy, 
trudno tez niekiedy zidentyfikowac same pociski - 
wowczas gra staje si? malo przejrzysta. Produkcja ta 
jest przeznaczona wyl?cznie dla fanow gatunku i 
pasjonatow "wszystkiego co wyszlo", inne osoby 
mog? czuc si? zwyczajnie sfrustrowane, graj?c w 
odgrzewany kotlet. I 

Ocena: 5+ 






SLOWNICZEK GRACZA 



EEPROM (Electrically Ereasable Programmable Read- 
Only Memory) - pewien rodzaj nie ulotnej pami?ci flash, 
ktora jest elektrycznie kasowalna. Mozemy jq do woli 
wymazywac i zapisywad ponownie. [b] 

Ekran dotykowy - (touch screen) - specyficzny 
rodzaj ekranu dajqcy mozliwosc zarzqdzania poprzez 
dotykanie palcem lub specjalnym rysikiem wydwietlanych 
na ekranie przyciskow, ikon. Ekran dotykowy ma np. 
konsola Dual Screen, [b] 

e-mail - poczta elektroniczna, inaczej zwana mail, e-mail (electronic 
mail). Ma zastosowanie w sieciach komputerowych (np. typu Internet). 

Jej zaletq jest bardzo szybkie dostarczanie wystanej wiadomosci do 
odbiorcy, oddalonego o setki, czy nawet tysiqce kilometrow. [b] 

Emotikon (Emoticon) - cz?sto nazywane udmieszkami, buzkami itp. 
Jest to zestawienie ze sobq kilku przylegajqcych do siebie znakow, ktore 
w kohcowym wyniku tworzq jakid obrazek. Najcz?dciej stosuje si? je 
podczas rozmow na tzw. czatach, komunikatorach itd. Ich zadaniem jest 
obrazowanie aktualnego stanu uczuciowego nadawcy. Moze to byd 
radosd, gniew, udmiech, politowanie, ztosd i wiele innych. Do najpopular- 
niejszych nalezq: 

:) - udmiech, 

:( - smutek, 

;) - usmiech z lekkim przymruzeniem oka oznaczajacym, aby nie 
^ traktowac przekazywanej informacji zbyt powaznie; 

:/ - grymas, podejrzliwosd; 

:l - zniecierpliwienie, brak zdecydowania; 

;( - placz; 

- calus; 

:D - gromki dmiech. [b] 

Emotion Engine - opracowany przez firmy Sony i Toshiba gtowny 
procesor konsoli PlayStation 2. Firma Sony zachwalala go przed premiera 
jako osmy cud swiata, jednak skomplikowana architektura i poczatkowy 
brak efektywnych narz?dzi programistycznych nie przyniosty mu chwaly. 
Ostatecznie jednak Emotion Engine (a raczej gry nim nap?dzane), jak 
przystalo na swoje imi?, do dzis wzbudza w Graczach sporo silnych 
emocji. [r] 

Emulator - rozwiazanie programowe lub (rzadziej) sprz?towe 
pozwalajace uruchamiad na konsoli gry pierwotnie stworzone dla innej 
platformy (przewaznie sporo slabszej obliczeniowo). Przyktadem 
emulacji programowej jest mozliwosd uruchamiania gier z Xboxa na 
konsoli Xbox 360. Emulator sprz?towy posiada np. Game Boy Advance, 
dzi?ki czemu mozna na nim grad w tytuly z wczesniejszych wersji Game 
Boya. [r] 

Engine (silnik) - gfdwny kod gry, ktdry (tak jak silnik) nap?dza 
wszystkie jej aspekty. Zaawansowany silnik jest odpowiedzialny za 
grafik?, muzyk? i efekty d2wi?kowe, SI (sztucznq inteligencj?), fizyk? 
oraz rozgrywk? sieciowq. Istniejq firmy, ktore specjalizujq si? w produkcji 
silnikow do gier i zarabiajq na pdiniejszym ich licencjonowaniu. 
Najbardziej znane z nich to Epic (Unreal Engine), Criterion (Renderware), 
Valve (Source Engine), id Software (Doom Engine). Oprdcz samego 
silnika, dostarczajq one swoim klientom kompletny zestaw narz?dzi 
wspomagajqcych projektowanie dwiata gry, edycj? materiatow, tworzenie 
skryptdw, animowanie postaci i pojazdow itp. [r] 




iashnl 



F FAQ - z angielskiego ..Frequently Asked Question". Jest to po prostu 

pewien zbior najcz?sciej zadawanych pytari z gotowymi juz odpowiedzia- 
mi. Najcz?dciej takie FAQ znajdujq si? na witrynach producentdw sprz?tu, 
oprogramowania czy gier. [b] 

Filtrowanie bilinearne - Bilinear filtering - jest to technika wykorzy- 
stywana w grafice trdjwymiarowej. Jej celem jest jak najwi?ksze 
zmniejszenie kanciastodci wyswietlanej tekstury. Dzieje si? tak dzi?ki 
zlewaniu czterech sqsiadujqcych ze sobq pikseli nalezqcych do jednej 
tekstury wartosciq posredniq. Kohcowy efekt obrazu staje si? dzi?ki 
takiemu filtrowaniu bardziej rzeczywisty. [b] 

Filtrowanie trilinearne - Trilinear filtering - technika filtrowania tekstur b?dqca 
kombinacjq filtrowania bilinearnego oraz MIP-mappingu. Daje lepszq jakodd niz filtrowanie 
bilinearne. [b] 

Fire wire - IEEE 1394, FireWire lub 1-Link (taki jak w konsoli PS2) to zewn?trzny 
interfejs, stworzony w roku 1986 w firmie Apple. Za pomocq Fire Wire mozemy podtqczyd 
do konsoli rdzne urzqdzenia peryferyjne. 6w standard zezwala na przepustowosc danych 
do 400 MB/s. Fire Wire zezwala na podtqczanie i odfqczanie urzqdzeh peryferyjnych do 
urzqdzenia podczas jego pracy (podobnie zresztq jak poprzez USB), [b] 

Firmware - nazywamy tak oprogramowanie, ktdre steruje pracq urzqdzeh zamontowa- 
nych w komputerze czy konsoli. Firmware posiadajq wi?c wszelkie dyski twarde, nap?dy 
optyczne, karty graficzne, modemy, dekodery DVD oraz oczywiscie konsole. Takie 
oprogramowanie dostarcza juz sam producent sprz?tu i jest ono doktadnie przystosowane 
do danego urzqdzenia. Nie mozna wi?c uzyc jednego firmware'u do dyskdw twardych 
pochodzqcych od rdznych producentdw, etc. Istnieje oczywiscie mozliwodd zmiany 
firmware'u na inny, nowszy, wprowadzajqcy szereg zmian, poprawek czy aktualizacji. 
Takiej zmiany mozna dokonad za pomocq odpowiedniego programu, dokonujqc 
nadpisania pami?ci flash, [b] 

Flash - jest to programowalna i kasowalna pami?c nie ulotna. Jej zawartodd mozemy w 
kazdej chwili wymazad lub ponownie zapisad. Zaletq takiej pami?ci jest to, ze nie wymaga 
stalego zasilania - nawet po odci?ciu prqdu uktad b?dzie pami?tal wprowadzone dane. 
Wszystkie karty pami?ci do nowych konsol to wfadnie pami?ci Flash, z tym ze PSP 
wykorzystuje jeden z rodzajdw, mianowicie Memory Stick (Pro Duo). Istniejq jeszcze inne 
rodzaje pami?ci Flash, wykorzystywane w urzqdzeniach elektronicznych (aparaty 
cyfrowe, palmtopy...), m.in. Compact Flash, Secury Digital, XD, Multimedia Card... [b] 

Fog (mgfa) - po polsku znaczy mgta i najcz?dciej odnosi si? do efektu wykorzystywane- 
go w grach. Mgla znacznie wdwczas poprawia sceneri?, czasem budzi niepewnosc, 
strach, przerazenie. Efekt mgly najcz?dciej byt stosowany w grach na konsole Nintendo 
64 w celu ograniczenia widocznodci, gdyz jej komponenty nie dawaty sobie rady z 
przeliczaniem duzych, otwartych przestrzeni. [b] 

Force Feedback (sprz?zenie zwrotne) - opracowana przez firm? Immersion 
technologia "przenoszqca” na Gracza sity dziafajqca w grze poprzez urzqdzenie 
sterujqce (kierownic? lub joystick). Dzi?ki wykorzystaniu zespofu silniczkow i linek, 
urzqdzenie moze, w zaleznodci od sytuacji, stawid odpowiedni opdr, zmuszajqc Gracza 
i do zwi?kszenia wysilku wtozonego w sterowanie. [r] 

Format obrazu - (po ang. Aspect Ratio) - jest to zestawienie stosunku mi?dzy 
podstawq obrazu a jego wysokosciq. W przypadku nodnikdw DVD Video mozna 
umieszczad filmy w rdznych formatach na jednym dysku. Obecnie stosuje si? okoto 
10 formatdw, z czego najcz?dciej spotyka si?: 

2,35:1 (kinowy format panoramiczny), 

16:9 (format ekranu telewizora najnowszych generacji), 

1 4:3 (ekran kineskopu tradycyjnego telewizora). [b] 




Ethernet - sied komputerowa, ktorq zaprojektowafa w 1976 r. firma 
Xerox. Sied ta definiuje jednoznacznie standard sprz?tu, przewodow, a 
takze typu komunikowania si? dla sieci LAN. Jedna z pierwszych takich 
sieci miata wydajnosd 2,94 Mb/s i Iqczyla 100 stacji roboczych utozonych 
w odlegtodci 1 km. Zalety ethernetu sprawify, ze szybko jq zmodernizowa- 
no do pr?dkosci 10 Mb/s. Juz w roku 1985 organizacja o nazwie IEEE 
nadala tej specyfikacji standard IEEE 802.3. Natomiast w roku 1995 
dodano rozszerzonq wersj? specyfikacji IEEE 802.3u jako standard 
nowej, dziesi?d razy szybszej technologii Fast Ethernet. Latem roku 1998 
zndw dodano nowy standard - IEEE 802. 3z, ktdry okreslal instalacj? kabli 
dwiatlowodowych i ekranowanych kabli miedzianych. Rok pozniej 
wprowadzono standard IEEE 802.ab oparty na skr?tce lOOOBase-T. [b] 

EyeToy - przeznaczona dla konsoli PlayStation 2 mini kamera, ktora 
rozpoznajqc ruchy Gracza umozliwia sterowanie grq za pomocq 
wtasnego ciata. Moze ona rdwniez sfuzyd do wstawienia filmdw lub zdj?d 
bezposrednio do gry. [r] 

e-zin - (electronic magazine, e-zine) - w naszym j?zyku oznacza po 
prostu magazyn elektroniczny. E-zin to pewien rodzaj elektronicznej 
publikacji wydawanej w wersji elektronicznej. Mogq to byd mini- 
czasopisma, gazety itd. Najcz?sciej sq poddawane kompresji. Uzytkow- 
nicy sciqgajq taki magazyn na dysk, rozpakowujq i czytajq jak normalne 
pismo. Zazwyczaj magazyny takie sq bezplatne i przeznaczone dla 
kazdego. [b] 



FPP (First Person Perspective) - specyficzny sposdb widoku w grach wideo. Polega 
na tym, ze Gracz widzi swiat oczami sterowanego bohatera. Taki ukfad stosuje si? 
najcz?dciej w strzelankach 3D, RPG czy przygoddwkach. Najlepsze przyklady 
to Doom czy Halo, [b] 

Frame (klatka, ramka) - pojedyncza klatka obrazu wydwietlanego przez konsol?. [r] 

Frame Rate - okresla pr?dkodd wydwietlania obrazu (animacji). Aby uzyskad efekt 
ptynnej animacji, konsola musi wyswietlid 25/50 (PAL) lub 30/60 (NTSC) klatek w ciqgu 
: sekundy (Frames Per Second). Jedli animacja wyswietlana jest z pr?dkodciq 50 lub 60 
FPS, mdwi si?, ze "miesci si? w ramce". [r] 

Frame Buffer (Bufor ramki) - obszar pami?ci graficznej przechowujqcy gotowq do 
wydwietlenia klatk? obrazu (zawiera on informacje o kolorze kazdego piksela obrazu). 
Dane z bufora ramki sq wysytane bezposrednio do telewizora lub monitora. [r] 

Freeware - nazywa si? tak pewien rodzaj programu, ktdrego mozemy uzywad do woli, 
bezptatnie, ale pod pewnymi warunkami. Najcz?sciej twdrca takiego programu (moze to 
byd r6wniez jakas gra) nie otrzymuje zadnego dochodu ze swego dziela, jednak wszelkie 
prawa nalezq tylko i wylqcznie do niego, dlatego kazdy, kto wprowadzi jakies zmiany, 
moze zostac pociqgni?ty do odpowiedzialnosci. Zdarza si? jednak, ze za darmo z 
oprogramowania mogq korzystad jedynie uzytkownicy indywidualni, natomiast firmy lub 
instytucje muszq zarejestrowac program, co najcz?sciej jest platne. [b] □ 

Opracowali: Bandit i RosTo 
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Testy sieciowe porady nowinki 



Quake 4 9 



■ Dla wi?kszosci posiadaczy Xboxa 360 , 
startowy Quake 4 to juz odlegta historia. 
Majqc jednak na uwadze kult tej nazwy w 
dwiatku FPP, warto przyjrzed si? trybowi 
sieciowemu - w kortcu poprzednik kilka lat 
temu ostro rz^dzit w tej kwestii. Niestety - 
ta krotka recka ma bye dla Was przestrogq. 
Q4 online to zenada i policzek w twarz dla 
fandw - tym bardziej biorac pod uwag? 
mozliwosci aktualnych platform i konkuren- 
cyjne tytuty. Pi?d typbw potyezek, a wdrdd 



a Witajcie w kolejnej edycji „Kgcika Online”! Co prawda cz?stotliwosc jego ukazywania si? rdwna jest schematowi przyptywdw 
i odptywdw na Mauritiusie, ale ostry dryf next-gendw w strong sieciowej rozgrywki musi w koncu udzielic si? i nam. W zyciu 
kazdego szanujqcego si? Gracza przychodzi taki moment, ze zaezyna doceniad zalety szarpania z przeciwnikiem o IQ 
wyzszym niz kalkulator. Jak takze bez trudu zauwazyeie, „Kgcik..." stracil swego samozwanezego krdla i udzielac si? tu 
b?dzie wi?cej zg(Red.)ow - do czego niechybnie przyezynit si? Xbox 360 ze swoim XL. W tym miesiqcu skuszony nazwg datem si? 
nabrad nowemu Quake'owi, a niewiele lepiej HIV odebrat Full Auto. Kosowi zachciato si? MMORPG-a na konsoli, a w kortcu najlepiej z 
nas wszystkich zabawit si? Mutti z Joannq Dark i panienkami z Dead or Alive 4. Mam nadziej?, ze kolejny na naszyeh lamach opis 
procesu wstgpienia w szeregi spoteeznodei Xbox Live wyjadni Warn podstawowe wgtpliwosci, przekonujgc kolejnych Graczy do 
skorzystania z tej uslugi. Od razu takze uspokajam: current-geny nie idq w odstawk?, tocz^c zaci?tq walk? o miejsce na tych szpaltach. 
W tym miesigeu jednak SOCOM 3 przegraf i obrazony poszedl sobie na inne strony. W imieniu swoim i kolegdw zapraszam do lektury. □ 
[butcher] Kontakt: online@psxextreme.pl 



Perfect Dark Zero 9 



■ O ile tryb single w PDZ ssie mocno 
i wylgczytem go po godzinle, tak 
multiplayer z pewnodcig jest 
najwi?kszym atutem tej produkeji. 
Maksymalnle 30 graczy i ogrom 
trybdw rozgrywki: od druzynowych, 
poprzez CTF, zajmowanie terytoridw, 
niszczenie sprz?tu przeciwnika oraz 
bardzo fajne Infection (kilku Graczy 
zaezyna jako kodciotrupy, zad kazdy 
zabity przez nich czlowiek takze 
zostaje przemieniony, po czym zasila 
ich szeregi). Gra oferuje rewelacyjne 
mapy - bardzo zroznicowane i peine 
ciekawych zakamarkdw. Nie ma ich 
co prawda zbyt duzo, za to mozna 
zawsze „skroid” je stosownie do ilodci 
grajgcych, co zapobiega nudzie przy 
mniejszej liezbie ch?tnych. 

Rozgrywk? bardzo urozmaicajg tez 
pojazdy (poduszkowce i jetpacki), 
jednak najwi?kszym atutem PDZ sg 
bronie oraz ich specjalne funkeje. 
Kazda z nich posiada dwa tryby 
strzalu (niektore nawet trzy), co 
pozwala korzystad z wielu opeji 



■ Mocno si? zawiocHem na tej pozycji w trybie online. W singlu 
rzeiniczytem jak cholera, ale zabawa via Net nie zdolata mnie do 
siebie przekonad. Trasy sg zbyt wgskie, zbyt ograniezone i oferujg 
zbyt mato skrdtdw, aby dmialo mozna kombinowad. Zawodnik 
znajdujgcy si? na czele stawki jest skazany na b?cki, gdyz grad 
olowiu i rakiet pakowanych w jego bagaznik jest nie do opisania. 
Strategia jako taka sprowadza si? do wyboru odpowiedniego 
arsenalu broni i umiej?tnego zed korzystania, tj. np. skuteeznego 
rzygania rakietami i zostawiania min w newralgicznych miejscach, 
“za zakr?tem", ew. pakowania zaslony dymnej. Z przyezyn 
oczywistych nie ma opeji Unwreck, jednak najbardziej brakuje... 
klimatu. Widowiskowodd - tak, gt?bia zabawy - absolutnie nie. Gra 
nie cieszy si? wi?kszym uznaniem wdrdd online'owych dwirdw, 
zainteresowanie jest wr?cz znikome - cz?sto nalezy hostowad 
pokdj na wlasng r?k? i czekad cierpliwie, az pojawi si? kilku 
Graczy, bo o komplecie (8 osdb) cz?sto mozna zapomnied. Glupota 
roku: brak opeji ligi, pozwalajgcej na stoczenie kilku wydcigdw pod 
rzgd, po jednym wydcigu trzeba startowad ponownie. Stabo. □ [hiv] 



nich wylgeznie wariaeje Deathmatch i 
Capture the Flag, 8 map, odmiu graczy max 
na mapie, kilka opeji konfiguraeji, 
mozliwosd zaw?zenia dost?pu dla kumpli z 
listy Friends i to w sumie tyle - oszcz?dnie. 
zeby nie powiedzied ascetycznie. A calodd 
po prostu boli: okrutne lagi na Igczu 
256kbps, co chwila freeze, bugi jakied, brak 
wyrainego wskainika headseta u Graczy 
(dopdki si? ktod nie odezwie), mecz startuje 
czasami 2-3 minuty, a zdobycie limitu 
fragdw to dla niektdrych specdw kwestia 
minuty - do tego punkty zdobywa tylko 
Gracz na pozycji 1 . Nie wspominam nawet 
o totalnym chaosie jaki stanowi sama 
rozgrywka, jakby kazdy mial odrzutowe buty 
- ale taki juz urok Kwaka. Trzymajcie si? od 
tego z daleka - X360 ma juz kilka innych 
wypasdw online wofercie. □ [butcher] 



celowania (w leb) nie ma tu czego 
szukad - chyba ze uzywamy gldwnie 
bomb lub czegod z naprawd? solidnym 
kopem. Gierka jest wi?c bardzo miodna 
i caly czas populama, w dodatku Rare 
zapowiedzialo niedawno wypuszczenie 
nowego pakietu map (ktdry z pewnoscig 
uatrakcyjni juz i tak bogaty asortyment). 
Kolejnym argumentem moze byd tez 
przyst?pna cena, gdyz uzywang gierk? 
mozna nabyd naprawd? tanio. 
Podsumowujgc: gra w multi jest 
wydmienita i na pewno godna polecenia, 
jedli szukacie czegod dobrego do zabawy 
po Livel □ [Mutti] 



zamowtenia 24h tel. /SMS/ Internet 
petna oferta takze przez WAP w komdree 
juz ponad 1 500 produktow w ofercie! 
bezptatny katalog wysytkowy 
najlepsze ceny w kraju, sprawdz ;) 



“Gekon” Wroclaw ul.Muchoborska 8 
tel: 602694795 / (71)3737195 
WWW: sklepgekon.pl 
WAP: sklepgekon.pl/wap V\ ?' 



Zestaw MS Xbox ♦ King Kong ♦ RGB 
- konsola, pad Microsoft S, przewody, 
kabel RGB/AV flrmy Dragonbox. 
Gwarancja 12-mies. 



Sony PSP Base Pack - konsola, tadowarka, 
akumulator. Wersja eur. Gwar. 12-mies. 
Posiadamy rownieZ PSP Giga Pack 999zt 
oraz PSP Value Pack 899zf. 



Microsoft Xbox 360 Premium • konsola, 
HOD, stuchawkt, bezprzewodowy pad, 
kabel Component HD-AV, skr?tka UTP, 
kGwarancja PL 12-mies. 
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bardzo duzo, a co najwazniejsze - 
praktyeznie kazda potrafi byd bardzo 
skuteezna, o ile tylko umiemy si? niq 
poslugiwad. Nalezy zwrdcid w tym 
momencie uwag? na fakt, ze PDZ to 
naprawd? skillowy shooter - postad 
jest tu chroniona dodd moenym 
pancerzem, dlatego bez dobrego 


| i-^Ar E R D Y K T (liezba graczy: 30 




|| i'T^E R D Y KT lliczba graczy: 8 
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Amagia nazwy? 
▲ design area 


▼ tylko DM/CTF 

▼ lagi, bugi, chaos 
T 8 graczy? PH... 


A obstuga 30 graczy 
A wiele ciekawych trybow 
▲ swietne mapy i bronie 


▼ czasem lagi (przy 
max. ilosci 
zawodnikow) 


▲ demolka 


▼ rzeznia bez klimatu 

▼ za data 
przypadko wosc 



Pik 







Dead or Alive 4 Q 

■ Opcja sieciowa ogotem prezenluje si? okazale, 
jednak niestety nie zostala zoptymalizowana pod kgtem 
slabszych Iqcz. Problem jest na tyle powazny, ze 
wi?kszodd polskich Graczy narzeka na okropne lagi i 
zdecydowanie warto zaopatrzyd si? w jakqd bardzo 
szybkq opcje, jesli chcemy naprawd? poszaled. Majqc, 
podobnie jak ja, Neostrad? 512, mozna grad bez 
problemu, lecz tylko w zamkni?tych pokojach dla 
maksimum 2 graczy (chod i wtedy moze si? zdarzyd, 
ze gra haczy niemitosiemie - trzeba zawsze patrzed na 
jakodd potqczenia podawanq w lobby). Co ciekawe, 
grajqc z rodakami mozna mied wi?ksze lagi niz z 
zagranicq - lu ponownie klania si? kweslia tgcz. 
Najlepiej by gr? hostowal ktod z mocnym przesylem, 
wtedy we dwojk? mozna pograd bez wi?kszych 
problemdw. Zostawiajgc na boku problemy techniczne, 
mozna stwierdzid, ze DoA4 online otwiera sporo 
mozliwodci. Bardzo przyjemny jest system lobby, gdzie 
biegamy w 3D swoim ludzikiem (mozna wybrad jeden 
z wielu avatardw, po czym dopasid go przedmiotami ze 
sklepu), majqc do wyboru kilka prostych gestdw, jak 
dmiech, zlodd, piacz itd. Same pokoje tez mozna 
kupowad, zapewniajqc sobie pewne urozmaicenie 



Xbox Live dla opornych 



■ Odpowiadajqc na Wasze nieustajgce pytania postanowilismy przypomnied 
wszystkim zainteresowanym - a gtdwnie nowym posiadaczom konsol Microsoftu - 
jak zalogowac si? na Xbox Live, co jest do tego potrzebne i z jakimi kosztami jest to 
zwiqzane. W przypadku jakichkolwiek problemdw lub niejasnodd (chodaz starafem 
si? wytozyd "kaw? na taw?"), walde na adres butcher@psxextreme.pl. □ [butcher] 

Przygotowania 

Do catej proceduiy potrzebujemy: 

► prawdziwego, petnego adresu z kraju, gdzie Microsoft oficjalnie wprowadzit Xboxa/ 
X360 (np. USA, UK, Niemcy) 

► stalego Iqcza, minimum 128 kbps (Xbox) lub 256 kbps (Xbox 360) 

► karty pami?d lub HDD do zapisania danych (dla X360 Core) 

► waznej karty kredytowej ("wypuklej" - np. VISA Classic, MasterCard), jezeti 
zamierzamy od razu wykupid roczny abonament lub dokonywac zakupow na 
Marketplace (w gr? wchodzq takze specjalne karty VISA Electron uznawane za 
kredytowe, np. wydane przez mBank czy Inteligo) 

► opcjonalnie: konto Microsoft Passport, MSN lub Hotmail (przyda si?, ale nie jest 
konieczne, aby zaczqd) 

Swego czasu przy zaktadaniu konta XL na "starym” Xboxie karta kredytowa byta 
niezb?dna, nawet jezeli umchamialismy darmowego triala. Na Xboxie 360 proces 
zostat uproszczony - karta stuzy nam tylko w momende faktycznego dokonywania 
jakichkolwiek ptatnosd (chod i do tego nie jest konieczny "plastik", ale o tym za 
chwil?). 




przy ptaceniu kartq mogq 
si?gad nawet 30-50 zt na 
korzysc dolardw US. Warto 
szukad w zachodnich sklepach 
oficjalnych pakietow o nazwie Starter Pak - w 
komplede dostajemy zazwyczaj petnq wersj? 
jakiejs gry (ostatnio PGR2) oraz headset (stara 
wersja). Caty Pak jest zazwyczaj drozszy niz 
sama subskrypcja, ale po opchni?ciu bonusow 
wychodzi juz znacznie taniej. 

Jezeli rejestracj? na Xbox Live zacz?lidcie od 
konsoli, po powyzszym procesie polecam 
zalozenie wtasnego profilu na xbox.com, co b?dzie 
jednoznaczne ze zdobyciem wspomnianego 
Paszportu Microsoftu (www.passport.net). Konto na 
xbox.com zlinkuje naszego Gamertaga i profil z 
konsoli z profilem na xbox.com oraz automatycznie 
przypisze go takze do paszportu - i cata 
"paj?czyna“ polgczeri jest gotowa. To pozwala na 
kompletne zarzqdzanie kontem XL poprzez WWW, 
Iqcznie ze zmianq subskrypcji, podglqdaniem listy 
przyjadof, wiadomosd, achievementow itp. 




Prawiczek w akcji 

Stworzyc swoje konto na Xbox Live mozemy dwojako: poprzez WWW na stronie 
www.xbox.com/live lub bezpodrednio na konsoli. W przypadku PC tatwiej wszystko 
wklepac na klawiaturze, a wstqpienie w szeregi spoiecznosd xbox.com da nam 
automatycznie konto w ustudze Microsoft Passport, co ufatwia wszelkie poiniejsze 
logowania i zalozenie konta na konsoli. Jezeli juz kiedys zakladaliscie MP, made 
konto MSN (np. dla MSN Messenger) lub Hotmail, to polecam procedur? dost?pu do 
Xbox Live przez PC. Jesli jednak spragnieni pada w swych dtoniach wolicie zabaw? 
w dashboardzie, postaram si? blizej opisac ten wiasnie proces, a tok post?powania w 
obu przypadkach i tak jest bardzo podobny. 



w oczekiwaniu na mecze. Opcje rozgrywki sa 
identyczne jak w normalnym VS (ustalamy ilosd rund, 
energii, czasu itd.), mozna tez oczywiscie nawijad 
przez headset, co zdecydowanie uprzyjemnia walki. 

Nie bez znaczenia jest tez system rankingowy, gdzie 
pniemy si? zaliczajqc kolejne stopnie i zdobywajqc 
punkty zaleznie od rangi przeciwnika (wiadomo- 
wygrywajqc z lepszymi, windujemy si? znacznie 
szybciej). Ogbfem mozna powiedzied, ze tryb online 
jest bardzo udany, jednak bez naprawd? solidnego Iqcza 
mozna czasem dostad szatu (gra podczas dropow nie 
rejestruje, co naciskamy, wi?c wyobraicie sobie, jak to 
niszczy rozgrywk?l). Jedli wi?c chcecie pograd w 
pokojach wieloosobowych lub np. w tumieju, to bez 
mocnego Netu ani rusz. □ [Mutti] 



i *^T E R D Y K T| liobc grouy: 2 



ooooo 



I A fajne lobby i system 
rankingowy 
A zawsze jest z kirn 
pogroc 



▼ koszmorne lagi! Gra 
polrafi ciqc tak, ie 
zabawa nie ma sensul 



Sprz?t podlqczamy do Netu i z sekcji XL w menu wybieramy "Join Xbox Uve". 
Podajemy wybrany Gamertag (jedli zaj?ty, to wybieramy inny) oraz wszystkie dane, o 
ktdre jestesmy proszeni: adres e-mail oraz hasto Microsoft Passport/MSN/Hotmail 
(jesli posiadamy ktorqs z ustug) i podstawowe informacje: imi?, nazwisko, adres (I), 
j?zyk i wybor rodzaju cztonkostwa (patrz nizej). I tu dochodzimy do sedna problemu, 
ktory sp?dza sen z powiek polskim Graczom na Xbox Uve. Mozemy podad swoje 
prawdziwe imi? i nazwisko, ale NIE adres, bo Xbox Live nie uznaje krajdw, gdzie 
oficjalnie nie ma Xboxa. Wazne jednoczesnie, aby by! to faktycznie istniejqcy adres 
(Google do uslug). Wybor kraju jest o tyle wazny, ze wszelkie pozniejsze rozliczenia 
przy pomocy karty kredytowej dokonywane b?dq w walucie tego kraju (abonament, 
Microsoft Points), co daje powazne rdznice cenowe. 

Jezeli po raz pierwszy zaktadamy konto na Xbox Live, w przypadku Xboxa 360 
dostajemy gratis na miesiqc XL Gold - czyli pefnq opcj?, z mozliwodci^ grania online. 
Po miesiqcu darmowego XL Gold musimy pizedtuzyc subskrypq? przy pomocy 
karty kredytowej lub specjalnej, 12-miesi?cznej ''zdrapki” (mozna jg kupid w 
zachodnich sklepach online lub na aukcjach) - w przeciwnym wypadku nasze konto 
zostanie zredukowane do opcji Silver (tworzenie listy przyjadof, sdgganie dem i 
zakup gier z Xbox Live Arcade, wysytanie wiadomodd). Microsoft, aby ulatwic dost?p 
do XL nastolatkom bez kart kredytowych (i trzepac kas? na kirn si? da;), wprowadzil 
takze zdrapki na potrzeby zasilania swojego konta na X360 w Microsoft Points. Na 
Zachodzie sg one rozdawane w rdznych promocjach lub sprzedawane w sklepach 
- nam ponownie pozostajg aukcje (widzialem na Allegro). 

Koszt rocznego abonamentu Xbox Live to ok. 200-250 zt - rdznice walutowe 



Przesiadka na 360 

Jezeli jestedcie szcz?sliwymi posiadaczami konta 
na Xbox Uve na pierwszej konsoli, przejdde na 
Xboxa 360 i przeniesienie profilu to bfyskawiczna 
bufka z mastem. Zaktadam oczywidde, ze 
jestesde w posiadaniu Microsoft Passport, jako 
podstawowego narz?dzia na xbox.com. Odpalamy 
Xboxa 360 podtgczonego do Intemetu - jezeli 
zalozylisde juz jakis profil offline, to wylogujcie si?. 
Z dashboarda wybieramy "Recover Gamertag from 
Xbox Uve” i post?pujemy zgodnie z instrukcjami, 
co sprowadza si? do podania Gamertaga, 
paszportowego e-maila i hasfa oraz podstawo- 
wych ustawied preferencji. Wszystko zostaje 
pi?knie zczytane z systemu i wtedy momentalnie 
doceniamy "paj?czyn?" Microsoftu. Przeniesieniu 
ulega takze pefna karencja konta - jezeli 
opfadlismy abonament na konsoli Xbox, na X360 
automatycznie zyskujemy status Gold o waznosci 
konta zgodnej z tym, co opfadlismy. Po upfyni?du 
tego okresu, subskrypcja automatycznie jest 
odptatnie przedfuzana o rok (skoro konto 
zaktadalismy na Xboxie, kasa jest sdggana z 
naszej karty kredytowej) - chyba ze zmienimy 
ustawienia platnodd (np. zaptacimy zdrapkg) lub 
zrezygnujemy z subskrypcji (sekcja "Account 
Management"). Mdwigc szczerze, rezygnacja z 
usfugi Xbox Uve zaktadanej na pierwszej konsoli 
jest "lekko" ktopotliwa. Microsoft posiada dane 
naszej karty kredytowej i automatycznie ddggnie 
kas?, jedli si? spoznimy lub przegapimy 
zakoriczenie okresu subskrypcji. Aby 
zrezygnowad z konta, nalezy do nich zadzwonid 
(08005871102) lub zadbac, aby z karty nie byfo 
czego sciggac... 



Pokraczne pocz^tki MMORPG na Xboxie 360 



■ Fakt, ze do gry w Final fantasy XI nie trzeba 
mied XL Gold, ma tez szereg innych 
konsekwencji. Otoz w moim przypadku od 
chwili, gdy wlozytem pfytk? do nap?du, do 
momentu, gdy wreszcie zagratem, min?to... 30 
godzin. Przyzwyczajony do wiatru w oczy 
(peine perypetii wyjazdy targowe:) wiem, ze 
mialem po prostu pecha, jednak i Ty musisz 
byd gotowy na ewentualne komplikacje. 
Problemy zacz?ty si? na samym poczgtku. 

Tuz po wpisaniu daty urodzenia na ekran 
wyskoczyl mi btgd - error z trzema literami i 
czterema cyframi. Jako ze kilkukrotny reset nic 
nie dal, zmienitem sof? na fotel i zasiadtem 
przed komputerem. Na oficjalnej stronie 
PlayOnline znalazlem dziaf pomocy. 

Wstukanie nazwy bl?du w wyszukiwarce nic 
nie dalo, zatem postanowilem poczatowac z 
obsfugg z ramienia Square Enix. Wyswietlifo 
si? okno, w ktdrym wpisatem dane personalne 



i opisafem moj przypadek. Miafem rowniez wpisad mail, ktory 
otrzymalem w PlayOnline - fajnie, tyle ze z powodu 
problemdw z rejestracjg konta jeszcze nie mialem. Wstawilem 
co na szcz?scie nie przeszkodzilo w procesie 
uzyskiwania pomocy. Na zgfoszenie si? odpowiedniej osoby 
czekalem blisko pdf godziny. Gdy wreszcie udalo mi si? 
porozmawiac z facetem z obslugi i przedstawilem mu 
sytuacj?, spytal mnie, gdzie mieszkam. Gdy odpowiedzialem, 
ze w Polsce, stwierdzil ze zajmuje si? tylko Azjg, po czym dal 
mi namiar na europejskl serwis. 

Tymczasem w europejskim serwisie czat funkcjonowal juz 
nieco inaczej. Otoz gdy obsluga byla zaj?ta, okno nie 
odswiezafo si? automatycznie. Oznaczalo to tyle, ze za 
kazdym razem trzeba byto wpisywac imi?, nazwisko, natur? 
problemu i swojego maila w PlayOnline. Po dziesigtym razie 
przestalo to bye zabawne, postanowilem wi?c napisad maila 
korzystajgc ze strony. I tu znow nalezalo podad swdj adres 
e-mail w PO. Wstawilem szereg bezsensownych cyfr, 
zaznaczajgc w polu z tredcig, ze o odpowiedz prosz? pod 
innym adresem, Zrezygnowany problemami poszedlem spad. 



za to gra uruchomila si? juz bez problemdw. Polubilem 
samodzielnie si? eliminujgce errory. Przede mng 
kreowanie PlayOnline ID, PlayOnline Mail i rdznych 
innych rzeezy, wszystko przeplatane loadingami. 

Po godzinie dciggania aktualizaeji i kolejnej godzinie 
instalowania FFXI, juz wydawalo si?, ze zagram... ale 
trafilem na konserwacj? serwerow. Coz, kolejne dwie 
godziny oczekiwania. Gdy wreszcie zanurzylem si? 
w swiecie Vana'diel, nie napotkatem juz wi?kszych 
problemdw. Moze poza komunikatem tuz przed 
rozpocz?ciem gry, bym z powodu FFXI nie zapominal o 
rodzinie. przyjaciofach, szkole i pracy:). Jesli nie przeraza 
Ci? ta cala “biurokratyzaeja" konsol, dmialo si?gaj po tego 
MMORPG-a. Aha - na mojego maila nie doczekalem si? 
odpowiedzi. □ [koso] 




Pita 





Kqcik Bl JATYK 











? Tup tur-tup tup! "Kqcik..." akurat wypadt 
przed targami E3, wi?c tuz przed wylewem 
wszelkich konkretnych informacji 
dotyczqcych najnowszych tytulow. 
Najwi?cej zamieszania w chwili obecnej 
wzbudza oczywiscie pogtoska o tym, ze na 
targach ma zostac zaprezentowany Tekken 6 
- choc raczej konkretow tutaj bym si? nie 
spodziewat, raczej jakiejs demowki 
ukazujqcej, jak gra moze wyglqdac. 

A tymczasem kontynuujemy temat Soul 
Calibura 3. Pogodnych dni i mitej lektury 
zycz?. □ [kali] 



KONTAKT: kali@psxextreme.pl ; tel. 0501 391 911; 
(listy z dopiskiem "KAQK BUATYK") 




MOWE PflTENTY 



potrafiq si?gnqc przeciwnika 



t+A.B.t.G - wykonany odpowiedmo 



<LI> A (czasem nie siedzi). Przy 



scianie z kolei daje niski wall splat 



t+A.B,[t] - stara kombinacja 



polqczeniu z nowym systemem staje 



si? mezastapiona, jesli tylko po lewej 



scian? - kroi ponad pot 



QCF+K, d+A+B. d+K.K - stylowe 



ci?zkie do posadzenia, wymaga 



odpowiedniego ustawienia wzgl?dem 



d+A'B - koniecznie z wi?kszej 



d+B+K, d.d+B - bardzo grozny tech 



przeciwnika wykonujgcego ukemi 



lew? stron?, na gwarancie posadzisz tu 



TELE TREME 



W SPEGALNEJ WERSJI FINAL FIGHT, 
WYDANEJ NA NES-A, WPROWADZO- 
NO PEWIEN CIEKAWY PATENT, KTORY 
PEWNIE SPODOBAIBY SI* 
MltOSNIKOM GIER TAKICH, JAK NP... 
FINAL FANTASY (!). WYJASNIJ 0 CO 
DOKtADNIE CHODZI I PODAJ PELEN 
TYTULGRY. 




Zosady tokie jok zwykle. Nogrodan 
MadCatz do PS2, Odpowiedzi mozno udzielac dn 
31.05.2006r.podnumerem0501 391 911 
rowno od godziny 21.00. Waesniej lelefon b?dzie | 
wylqaony albo nie Me odbierat; tele 

wylqaony po rozwiqzaniu konk 



leszcze d/p+B, d/t.d/t+B (calosc za ponad 1 40 pkt). 



d+A+K, d.d+B, d/t,d/t+B - pierwszy szlag jest tu 
oczywiscie gwarantowany, a dodatkowo bardzo 



(zdradziecki wake-up, swietny RO). 



dzi?ki opcji low-low przyzwyczajasz oponenta do 



natychmiastowego wstawania z niskim blokiem 



(jedyna ucieczka). by nast?pnie zaskoczyc go 
midowym d+A+K (plus akcje po 



po przyj?ciu catego comba z K,K,B mamy tech 



d/t+K,K - jak si? okazato, atak ten to NCc, ale tylko 



jesli wykonasz go na maksymalnym dystansie 



d+A+B (w schylonego), d+A d/p+K - gwarant 
QCB+[A], A, A - gwarant 



g,g+B, VC, B:A (wersja AT) - stylowy gwarant 



d/t+A,B, d+A+B, p,p+A+B - gwarant 
<MST> p+B, p,p+B - gwarant 



d/p+B d/p, d/p+B, d/t,d/t+B,[A] <MST> 



podstawowy, w petni gwarantowany JG, 
pozwalajqcy na Swietny wake-up w postaci atakow 



postawy (<MST> K wymiennie z <MST> A+B 



<MST> [A]+[B], <MST> B,p+B (wall), d/p+B 

(wysoki wall splat), d+A+B, p,p+A+B - calosc 



ponad 1 70 punktow, wymaga jednak idealnego 



ustawienia wzgl?dem sciany. 



g,g+B, VC, t+K (wall, dystans), p+B+K <MST> 
[A]+[B], <MST> B,t+B - kolejny bardzo mocny 



komplet ( 1 68 pkt). Posadz go na VS, a kumple, 
ktorymi grasz, okrzyknq Ci? mianem „Krola 



<MST> A+B, QCF+B (wall, dystans), d/p,d/p+A, 
d/p+B (musi wybic) QCF+B - najbardziej 
destrukcyjne znane nam combo Mitsurugiego 
(193pkt). 
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Opisypozostatych postaci znajdziecie 
w Poradniku Extreme #8, w PE #104 i PE #105. 



Lf 



nS 



jf biez ^ ce i ods,on i e rubryki z Soul Caiiburem 3 lapiemy oddech od 

f l — I rozpracowywania kolejnych zawodnikow, cz?stujqc Was jednoczesnie 

/ kompletem roznego rodzaju materiatow dotyczacych opisywanych iuz postaci. Tak 



/ kompletem roznego rodzaju materiatow dotyczacych opisywanych juz postaci. Tak 
wi?c mamy tu garsc porad dotyczqcych trojki naszych faworytow, kilka zaiste killerskich, 
swiezo odkrytych kompletow dla Cervantesa, Siegfrieda oraz Nightmare’s, a takze dwa bardzo 
pomocne myki stride systemowe. 



B+G [rzut] - dzi?ki mozliwosci ptynnego 
wykonywania niektorych ruchow, tuz na koiicu 
jego animacji mozemy bardzo tadnie 
pressowaC przeciwnika. Przyktadowo 
p,p+A+B nie da si? tu nawet odbib (po bloku 
jestes bezkamy), podobnie jak t,t+B (chcqc 
uniknqc tratienia przeciwnik musi natychmiast 
pozbierab si? z ziemi, przez co tadnie odstania 
si? na akcje typu QCF, N, B+G_A+G). 



t.t+B.B, d+A+B 

<NSS> [A] <NSS> K (wall), FC d/p+B (jako 
AT) 



B+K (reversal), d/t,d/t+B 
p,p+B (wall, tak by przeciwnik wylqdowal 
twarzq na ogrodzeniu), A+B, t+K,K, iGDR 
A+B, t+K,K (wall, dystans), g/p+[B]+(K] (tak by 
Cervantes przeskoczyl nad przeciwnikiem), d/ 
p+B, iGDR - stylowa i bardzo mocna akcja 
SCh L3 iGDR (blok, pod scianq), rzut w plecy 
<BT> B+K, A+B, t+K,K (wall, dystans), 
t,t+A,B, IcR 

<BT> B+K, A+B, t+K,K (wall) iGDR, 

d+[B]+[K]_iGDR 

CH B-A, p,p+K, iGDR 

CH B-A, A+B, p,p+K, d/t,d/t+B 

CH B-A, A+B, rzut (wchodzi jako rzut w 

plecy) 

CH B-A (w poblizu Sciany) p+B,B, iGDR 
CH B-A, A+B, t+K,K (wall, dystans), d / 
p+A:B,p, iGDR_B-d (jako rzut z powietrza) 
CH B-A, A+B, t+K,K (wall, dystans + 
odlegtosb), <DC> B+K 



Co powiede na srednio-szybkiego, lecz 
zasi?gowego Iowa (TC i TJ oczywiscie) za 55- 
60 pkt dost?pnego dla KAZDEGO zawodnika? 
Niemozliwe? A jednak! Wslizg (dost?pny z 
ciqglego biegu) - dzi?ki K+G mozemy odpalac 
go ciut szybciej. a co wazniejsze, praktycznie 
bez ruszania si? z miejsca (nie zawsze ma si? 
czas/przestrzert natakdlugi rozbieg). Zapis 
przedstawia si? nast?pujqco: 



[p]+K+G~G-K-K~K~K... (K mashowac) 
Czyli przod+taunt, szybkie klepni?cie bloku i 
natychmiast zaczynamy mashowac K. 



Koniecznie sprawdzcie tez nasz najnowszy 
film dotyczqcy Cervantesa wlasnie. “Geo Da 
Ray Obsession" - do pobrania pod adresem 
www.tribute2.org (link znajduje si? w jednym z 
ostatnich newsow). 



FC A+G_B+G (w poblizu sciany), d/p+B 
<SSH> A, A, d,d+K,K (wall) A+G (jako BT 
throw) 

<SSH> B (plecy), t+K (wall), <SSH> A.A, [B], 
<SBH> K, d/p+B 

CH t+K, (wall) <SSH> A, [A], <SRSH> [K], 
<SRSH> A+B - hard! 

CH t+K (wall), <SSH> A, A, iWS [B], <SCH> 
A+B, t+A 

CH t+K, (wall). <SSH> A.A, t+B,B,B (w tej 
sytuacji siada tez d/t+B) 



Efekt? Zawodnik odpala taunt, przerywa go. a 
nast?pnie rozpoczyna natychmiastowy 8w w 
przbd. Jesli tadnie trafimy z tym K, to low 
zostanie odpalony praktycznie natychmiast (bez 
krokow biegu). Zestaw ten absolutnie nie nadaje 
si? do standardowej wymiany, mozesz jednak 
nauczyc si? ..straszyb" nim przeciwnika np. po 
udanym Gl _pGI. Sam wslizg natomiast - 
wiadomo, ma swoje wady (karalnosc) i zalety 
(lekki tracking, zasi?g i gwaranty... U Asty np. 
siada zawsze rzut z gleby, u Ivy QCB+K itp). I 
jeszcze stowko odnosnie wykonywania tego po 
zbiciu: wymaga wprawy i swiadomosci, ze 
b?dziemy chcieli z niego skorzystac. Ogolnie 
jednak sprawdza si? swietnie, szczegolnie po 
pGI. gdzie mamy ciut wi?kszq odleglosc, a 
przeciwnik reaguje bardziej nerwowo 
(zagrozenie CH to w SC3 jednak spory stres). 



To oczywiscie nic innego, jak idealnie mierzone 
odbicie ataku przeciwnika przy pomocy ciosu 
opatrzonego statusem auto-impact. Wchodzi on 
wowczas jako CH. zadajqc odpowiednio 
wi?ksze obrazenia (plus - w niektorych 
przypadkach - dostajemy dodatkowy efekt i 
mozliwosc dotozenia solidnych kontynuacji, jak 
np. paGI z A+K Mitsurugiego). Refleks poptaca. 



A— [B], <NSS> K (wall), d/p+A,A 
d/t+[B] <NSS> K (wall), d/p+B, A+K 
B-A-p, <GS> A, t+K,K (wall), d/p, d/p+B, 



OK, na dzis to juz wszystko. Kolejna porcja 
mi?cha juz za miesiqc, poki co jednak - 
trenowac! A wlasnie, cieszmy si? i radujmy - 
SC3 dost?pny jest juz w Platynie! 100 PLN za 
taki kawal softu? Brad! 



SPARRING PARTNER 
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I przy telelonach staqonarnych! llwaga: niepeLne metrytzki nie b?dq honarowane (wyjqtek^ stanowi rubryka "Info'jf 690 ^ P®* 0 '*® mefy 



P0STACIE: Brad Wong 

I NICK: Chester KONTAKT: NICK: GodSpeed 

I GDZIE: lipsko i okotice letkom. 0 694 623 765 GDZIE: t6dz 

I P0STACIE: Kazuya, Bryan. Jin INFO: » Ty Iniyn I nie wiwzyn POSTACIE; mzyslkie 



P0STACIE: Paul, lei, Fenj, Low, letkom. 0 512 758 961 
Bryon, ChiBlie, Devil Jin INFO: nogizany zniszag 

idi jak KONTAKT: kozdego! 



GRY: TK 5, SC3 
NICK: Kazub 
GDZIE: Konstantin (koto 
Wnrszowyl 

POSTACIE: Bryon. Low. Heniek, 
GRY: Tekkeny i Soul Cofibur 2 Jock 5, Feng (TK51, Kilik. 

NICK: TAG Nightmare, Yon Sung (SC3) 

GDZIE: KomieA Pomorski KONTAKT: letkom. 

POSTAGE: Devil Jin, Jin (TK), 0 506 559 3B2, let slocjonorny 

Cervantes, Heihochi |SC2) 0-22 754-28-43 (prosit Piolrko) 
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I King jest graplerem, czyli postacip o 
I najbardziej rozbudowanym systemie 
I rzutow. WT5 jest fighterem bardzo 
I wywazonym, wymagajacym sporych 
I umiejptnosci i ogrania. Ma mocne 
I juggle i bardzo silne rzuty, dostat 
1 sporo ciekawych zagraii, przez co 
I stat sip postacip uniwersalnp, choc 
I niezbyt popularnp - glownie ze 
I wzglpdu na zlozonosc i trudnodc 
I niektorych kombinacji czy rzutow. 



I Air throws - zacznp moze od nowosci, jakie 
1 King dostat w tej czpsci, a sp to m.in. rzuty z 
I powietrza. Kazdy rozumie oczywidcie, ze sp 
I one skuteczne glownie w jugglach, poza tym 
I nie mozna sip z nich wyrywac. Dzipki nim 
I King w tej czpsci ma naprawdp silne juggle, 

I ale jednoczesnie niektore z nich sp 
I arcytrudne. 

I d+1 +3_d+2+4 - jest to kolejna cieka wostka, 
I poniewaz sp to multistartery w powietrzu. 

I Koricdwki sp co prawda tylko dwie, ale 
I zawsze cos. Mozna sip z nich wyrwad 
I naciskajpcl lub 2 , odpowiednio dla kohcowki 
I 2.1,3,4i drugiej 1+2,1 +2. 

I 1 +3_p+1 +3_2+4_p+2+4 - dwa podstawowe 
I rzuty w powietrzu i ich wersje z wipkszym 
I zasipgiem (wersje z rozszerzonym 
I zasipgiem majp 1 5 klatek, czyli sp dtuzsze 
I od standardowych o 3 klatki). Ja sugerujp 
I uzywac p+1 +3, poniewaz rzut ten zostawia 
I nas w lepszej pozycji do okizeme. 

I p.t,d/t,d,d/p,p+l - spory damage, duzy 
I zasipg i najwipksza prpdkosc ( 1 0 klatek), a 
:o najwazniejsze - mozliwodd buforowania. 

I Swietny rzut, ale wymaga dobrego manuals, 
I by stosowad go zawsze iwszpdzie. 

I p-p-p+2+4 - Shining Wizard, tak nazywa 
I sip wykonywany w powietrzu rzut Running 
I Jaguar Bomb • to jedna z najlepszych rzeczy, 
I jakie dostat King. Najlepszy zasipg, super 
I szybkodd i 30 punktdw obrazerr sprawia, ze 
I jest to rzut, ktorego musisz sip nauczyd, jedli 
I chcesz na powaznie pograc Krolem. Jest 
I oczywidcie jedno„ale"- bardzo trudno go 
I wykonad i nie jest on buforowalny. 

I 3+4 - kolejna nowosd. Pozycja, w ktorej King 
I podskakuje w kierunku przeciwnika i obraca 
I sip wokdt wtasnej osi. Mozna j niej 
I wyprowadzic: 

I 2 - dajpcy na bloku rdwnowagp, z tym ze 
I przeciwnik w tym samym momencie jest w 
I pozycji kucajpcej. Uzyteczny cios na mid, 

I nie wspominajpc o tym, ze moze bye 
I wymieniany. 

I 4 - daje 14 klatek przewagi na blok, niestety 
I jest gdmy, Opoznienia tego nie da sip 
1 wykorzystad zadnym ciosem, gdyz nie jest 
I onostandardoweijakwprzypadku 
I niektorych ciosow dajpcych takp przewagp 
I przeciwnik moze sip schylid albo 
I zablokowac cios. Jesli przytrzymasz 3+4 
1 przed tym uderzeniem i wyprowadzisz go po 
I 3 obrocie, cios ten jest nieblokowalny, 

I zwipksza sip tez drastyeznie damage. 

I d/p+4 - dobra wymiana, poniewaz cios ten 
i na mid. Strata to 1 2 klatek, jednak 
I przeciwnik jest odrzucany do tylu i cipzko jp 
I wykorzystad. Swietnie tapie przeciwnikdw 
I stepujpcych w lewo. 

I Jak wspomniatem, 3+4 mozna przytrzymac, 
I aby King caty czas sip obracat. Po kazdym z 
I obrotow mozesz wykonad ktdrys cios lub 



rzut z pozycji 3+4 Gaguar step). 

Na nie schylajpcych sip 
przeciwnikdw jest jeszcze inna 
mozliwosc, a mianowicie nacisnipcie 
1+4 (multistarter) lub 2+3. Dodd 
uzyteczne, nie bpdp tu jednak wypisywat I 
, wszelkich mozliwych notaeji, gdyz 
, kazdy moze sobie zajrzec do listy 
ciosow zawartej w grze. Mogp tylko 
wspomnied, ze najlepsze sp te 
multisy, ktdre majp najmniej 
miejsc, w ktdrych mozna sip I 
| wyrwad. 

p+1 _1 ,2 - wystppuje tu mata 
roznica, gdyz samo 1 ma 9 
I klatek, natomiastp+1 - 10. Sama kombinaeja 
I jest zawsze uzyteczna ze wzglpdu na 
I szybkodd, a takze jako solidny gwarant po 
I niewielkich opdznieniach u przeciwnika. Ja 
I proponujp uzywad jednak 1 , gdyz mamypo nim I 
I 2 klatki przewagi na bloku. Jedli uzywasz 1 ,2 I 
I jako gwaranta, miej na uwadze fakt, iz po 
I drugim ciosie masz przewagp 5 klatek i 
I mozesz kontynuowac atak albo wklepadjakis I 
I rzut. W ogole strategia gry Kingiem powinna I 
I polegadnadoprowadzaniudochodaz 
I niewielkich przewag i wymieniania rzutow z I 
| szybkimi ciosami. 

2,1 - szybka kombinaeja, najpierw idzie high I 
(10 klatek), a potem mid, po ktdrym masz na I 
bloku rdwnowagp. Uzyteczne, gdyz przeciwnik I 
nie moze sip schylid pod drugim. Na trafleniu I 
mamy az 6 klatek przewagi, a to w T5 
naprawdp cod. 

1 + 2,1 - catkiem uzyteczna kombinaeja - moze 
nie najszybsza (18 klatek), ale pierwszy cios 
dobrze tapie unikajpcych przeciwnikdw (przede 
wszystkim w lewo), a po drugim jest strata 
I tylko 1 3 klatek i duzy dystans mipdzy Tobp a 
I przeciwnikiem. Skuteczne pod dcianp, bardzo 
I dobrze dziala, jedli sam wykonujesz jp po SS. 

I d/p+1 ,2 - catodd jest NC i da sip opdzniad, ale 
I wtedy nie jest juz NC (przy wipkszym 
I opdinianiu drugiego hitu). Pierwszy ma tylko 14 
I klatek, przy swoich dobrych wtasciwosciach 
I daje Ci tylko klatkp straty na bloku przy 
kucajpcym przeclwniku. Jedli catodd wykonasz 
na blok, bpdziesz miat stratp 7 klatek, czyli jest 
catkowicie bezplecznie. Pierwszy cios 
rewelacyjnie tapie unikajpcych w lewo 
(niestety), drugi zresztp tez. Jedli trafisz drugim 1 
hitem, masz przewagp 1 klatki, wipe tu tez nie I 



I p+ 2 , 2,2 - nowa kombinaeja ciosow (pierwszy 
I 1 5 klatek). Pierwsze dwa to NC, jedli trafip, to 
R ostatniego nie da sip przerywac. Po ostatnim 
masz niewielkp stratp 1 1 klatek na bloku i 
kucajpcego przeciwnika. Pierwsze dwa sp co 
prawda gdme, ale kluezem do uzywania tej 
kombinacji jest p+2,2,2,t. W ten sposob 
cancelujemy ostatni hit mylpc przeciwnika, 

; ktdry - o ile jest tego swiadom - nie moze 
przerywad mipdzy drugim a trzecim punchem. 
Jedli trafimy ostatnim ciosem (bez CH), to 
mamy az 5 klatek przewagi i kucajpcego 
przeciwnika. Jest jeszcze jedna wazna zaleta 
tego ciosu - tapie on dwietnie unikajpcych w 
prawo. 

d/p+3 i d/p+4 -dwietna i bezpieczna wymiana. 
Pierwszy cios jest szybkim midem ( 1 4 klatek), 
drugi natomiast lowem (r6wniez 14 klatek). Sp 
catkowicie bezpieczne w uzyciu (na bloku majp 
odpowiednio 8 i 7 klatek straty), natomiast na 
trafleniu uzyskujemy niewielkp przewagp 
umozliwiajpep nam dalsze ataki (przewaga 
odpowiednio 3 i 1 klatki). Szybkie i bezpieczne, 
o odpowiednim zasipgu. 

p, p+2,1 - kolejna nowa kombinaeja. Pierwszy 
cios jest bardzo dtugi (33 klatki, ale nie dam 
gtowy), co nie znaezy, ze bezuzyteczny, gdyz 



w nagrodp pierwszy hit daje nam przewagp 3 
klatek przy kucajpcym przeclwniku. Drugiego 
nie radzp uzywad, gdyz na zwyktym trafleniu 
da sip pod nim schylid - rdwniez daje 3 klatki 
przewagi, a gdy pierwszy wejdzie na CH, to 
catodd jest NC. Dochodzi oczywidci okizeme, 
poniewaz oponent pada na ziemip. 

g/p+4- obok Wanga najlepszy hop kick w grze. 
Szybki juggle starter z miarkowanym 

I opoznieniem 12 klatek, bpdpcy rdwniez low 
crushem. Juggle po tej wybitce to: 

Juggle dla poczptkujpcych: 

g/p+4, p+2,2, p+1 , p+1+3_2+4 (48 damage) 

g/p+4, d/p+1 ,2, d+3+4 (39 damage) 

Juggle dla drednio zaawansowanych: 
g/p+4, p+2, p+1 , p+2,2,2 (51 damage) 

I g/p+4, p+1+2, d+1 +3_d+2+4, 2,1 ,3,4_ 1 +2,1+2 
I (Juggle z multipartsem w powietrzu, z drugiej 
I czpsci mozna sip wyrwad, jedli tego nie 
I zrobisz,tozabierajp72_60. Dodatkowoz 
I kohedwki 2,1 ,3,4 mozna zniwelowad damage o 
I lOrobipcQR) 

I Juggle dla zaawansowanych: 

I g/p+4, p+2,2, 1 , p,t,d/t,d,d/p,p+1 (55 damage) 

I g/p+4, t+1 , p+1 , p+2, p,t,d/t,d,d/p,p+1 
I (55 damage) 

I Juggle dla maniakdw: 

I g/p+4, p+2,2, 2, p,p,n,1 , p,p,n,1 , p,p, p+2+4 
I (71 damage) 

I g/p+4, p+1 , p,p,p+1 ,2, p,p, p+2+4 (75 damage) 

I 4 - w miarp szybki kopniak na high (13 klatek), 

I na trafleniu daje 5 klatek przewagi i 5 klatek 
I straty w przypadku zablokowania go przez 
I przeciwnika. Po CH mamy juggle np. 

' t+1,d+3+4,2 natomiast dla bardziej ambltnych 
proponujp p,p, p+2+4. 

d/p+2 - jest teraz naprawdp uzytecznym 
ciosem, gdyz jest szybkim midem (1 3 klatek), 
w dodatku bezpiecznym (6 klatek straty na 
bloku). W przypadku trafienia tym ciosem 
masz 3 klatki przewagi, wipe w takiej sytuacji 
mozesz sprdbowad uzyd go ponownie. I nie I 
zgadniecie • dwietnie tapie unikajpcych w 
lewo:). 

p+4 - 1 6 klatkowy midowy low crush, po 
ktdrym masz na bloku 1 1 klatek straty. Warto 
uzywad ze wzglpdu na to, Iz tapie 
przeciwnikdw unikajpcych w prawo. 

p+3,1+2 - kopniak, po ktdrym na trafleniu 
mozesz wykonad rzut. Jedli trafisz tym 
ciosem na blok, bpdziesz miat tylko 6 klatek 
straty, natomiast sam kopniak jest w miarp 
szybki (15 klatek) i dwietnie sprawdza sip w 
przyziemnych sytuacjach i niektdrych 
jugglach. 

t+1 - nowy cios, ktdry trzeba opisad. Ma 

rewelacyjnp prpdkodd (12 klatek) i bardzo 

mate opdinienie - 6 klatek na bloku. Jest gdmy, 

ale to jego jedyna wada. Dodatkowo na CH 

mamy catkiem przyzwoite juggle, np.: 

t+1 CH, p+2,2,2 (42 damage) 

t+1 CH, g+2+4 (39 damage) 

t+1 CH, p+2, 1 , p,t,d/t,d,d/p,p+1 (49 damage) I 

t+1 CH, p+2,2, p+1 , p,p,p+1 . p,p, p+2+4 

(70 damage) 

d/t+3 - dosd dtugi (23 klatki), ale rewelacyjny 
do nauezenia przeciwnika schylania sip. Ma 
dwietny zasipg i daje Ci 2 klatki przewagi na 
trafleniu i schylonego przeciwnika, dlatego 
uniwersalnp rzeczp, jakp mozesz robid po 
d/t+3 jest WS+4. Na CH mamy juggle np. 
d/t+3, ws+4, d+3+4,2. Strata niestety zbyt 
duza, zeby tego naduzywac -16 klatek. 

FC, d/p+2 - rewelacyjny cios, gdyz jest dodd I 

szybki i umozliwia bardzo mocne akeje. 

Idealnie sprawdza sip jako gwarant po ciosach, I 
gdzie przeciwnik zadaje lowze stratp 16 i 
wipcej klatek. Strata na blok tez nie jest 
tragiezna (14 klatek). Po trafleniu tym ciosem I 
masz do wyboru np.: 



Listy - kaeiki 



I FC, d/p+2, p+3, 1 ,2, d+3+4,2 (55 damage) 

I FC, d/p+2, p+3, 1 , 2 , t+3 (56 damage) 

I FC, d/p+2, p+3, 1 ,2, p,t,d/t,d,d/p,p+1 
I (67 damage) 

I FC, d/p+2, p+3, 1,p,p,n,1,p,p,n,1,p,p,n,1, 

I p,p,n,1 , p,p, p+2+4 (80 damage) 

I p,p, N,1 +2- nie zadajpey obrazert mid, po 
I ktdrym na bloku mamy 2 klatki przewagi. 

I Cios ma 1 2 klatek, trzeba jeszcze jednak 
I doliezyd wykonanie, tak czy inaezej jest 
I bardzo szybki. Na zwyktym trafleniu daje 6 
I klatek przewagi. Natomiast totalnp masakrp 

I I jest traflenle nim na CH, gdyz wtedy mamy | 
przewagp 1 7 klatek. I mozemy zrobid np. 
t+3 _p,p,p+2+4 na gwarancie. Pierwsze jest | 
szczegdlnie uzyteczne pod scianp! 

I Teraz pora na opisanie rzutdw Kinga. Nie 
I bpdp wypisywat tu wszystkich zagrart, gdyz 
I nie ma to wielkiego sensu. P,t,d/t,d,d/p,p+1 , j 
I populama karuzela, z ktorej wyrywa sip 1 . 

■ Damage to 65, przeciwnik moze go 
■ zniwelowad o 20, jedli zrobi QR w 
| odpowiednim momencie. Jesli niedaleko za I 
| swoimi plecami bpdziesz mied dcianp, to I 
I wykorzystaj to, aby zwipkszyd damage i I 
■ uniemozliwid przeciwnikowi techrolla. 

■ Kolejnym waznym rzutem jest d/t,p+2 - 
■ duzy damage (58), wyrywanie 2 + okizeme. I 
■ Aby utrudnic przeciwnikowi wyrywanie sip, I 
■ musisz jeszcze uzywad rzutdw, z ktdrych I 
■ wyrywa sip naciskajpc 1+2, asp to: d,d/ 

I t, t+1 +2 lub p.p, p+2+4. Ten drugi jest owiele I 
■ lepszy, jedli umiesz go odpowiednio szybko I 
I wykonad. Z pozycji FC proponujp uzywad I 
I rzutu d/t,d,d/t+1 +2. Nie wspominam 
I oczywidcie o podstawowych rzutach i ich I 
■ odpowiednikach. King ma tez oczywidcie I 

■ rzuty na kucajpcego d+1 +3_2+4 i 
I multistartery d/p,d/p+1+3_2+4oraz rzuty z I 
I ziemi w zaleznosci od utozenia ciala 
I przeciwnika (d/t+1+3_2+4). Pot+1+2, 1+2 I 

I weiaz na gwarancie siedzi g/p+2+4. 

■ Ciosydobijajpceu Kinga: 

I I d+3+4, 4, 4 
■ d/p+3+4 

I d+1 +2 

I d/t+3 
d/t+4 
FC, d/p+1 
p,p+1+2 
g/ t q g /p+2+4 
I P.P.n.2 
I 9'P+3 
: p, p+2+3 
1+4 
BT+3 
(g/pJ+i+2 

FCd+3 

King nie ma moze rewelacyjnej dciany, ale 
jedli odpowiednio wymierzysz odlegtosd, to 
mozesz trafid p+2+3, jedli natomiast 
I dysponujesz szybkimi palcami, rdb 
p.p, p+2+4. Sprawdza sip tez 1 +4. 

Po sparowaniu dolnej rpki lub nogi rdb 
g/p+4 + juggle. Jedli chcesz trochp 
zamieszad, mozesz wykonad rzut lub juggle 
starter na kucajpcego. 



Podsumowujpc, King to postad posiadajpea 
wiele dobrych ciosdw i niekiedy az cipzko 
1 zdecydowad sip, ktdrych uzyd. Grad nim 
I mozna bardzo widowiskowo i skuteeznie. 

I Wymaga takze zdolnodci manualnych i, co 
I najwazniejsze, dobrej znajomosci gry. 

I Najskuteczniej Kingiem gra sip miksujpc 
I ciosy z przewagami na blok + szybkie rzuty, j 
I jak np. karuzela. Jest postacip silnp i 
I uniwersalnp, bardzo dobrze wywazonp, 

I aczkolwiekuwazam.zeprzeznaczonpdla 
I grona bardziej zaawansowanych Graczy. □ 

I [Mashter] 







Obflty w sportowe emocje miesiqc! Nowy Winning Eleven, 
nowa FIFA, wreszcie potfinaty Ligi Mistrzow - dzialo si?. 
Refleksje? Konami stracilo zdrowy dystans do swojej serii i 
wprowadza zmiany tak zafosne, ze az czlowiek ma ochot? 
cisn?6 ptyt? z gr? za okno. Jedn? druzyn? usuwa, drug? 
dodaje - tak wygl?daj? zmiany w rozumieniu Japoriczykow. 
Oczywiscie nie musz? zaznaczac, ze ta dodana ma 
wymyslone nazwiska. W tym aspekcie nadal rzgdzi EA, 
szkoda tylko, ze gameplay nadal cierpi na tr?d, rzezgczk? i 
koklusz... I tak balansujemy mi?dzy doskonatym zapleczem 
licencyjnym a cudown? grywalnosci?. Niemal jak w 
szekspirowskim dramacie:). (...) Biezgcy "K?cik..." to przede 
wszystkim Pro Evo, w przeroznych aspektach - porady 
dotycz?ce dryblingu, relacje z tumiejow i zabawa w 
edytowanie naszych Orl6w. I prawdziwy deser z pot?zn? wisniq na czubku - 
krdtki wywiad z Thierry Henrym, pilkarzem Arsenalu, finalisty Ligi Mistrzow! 
Zycz? milej lektury. □ [koso] 

KONTAKT: koso@psxextreme.pl; (listy i dopiskiem “KACIK SPORTOWY") 



WYWIfiD Z THIERRY HENRYM 



Naszemu Czytelnikowi, WeeManowi, udalo si? zdobyd namiary na jednego z najlepszych napastnikdw Swiata - 
Thierry'ego Henry z Arsenalu Londyn. Nie omieszkal wykorzystad ich do przeprowadzenia rozmowy specjalnie 
| dla PE. Oto, co w telefonicznej pogaw?dce przekazala WeeManowi “twarz PES5'. 



WeeMan: Witaj, Thierry. Poniewaz nie chc? 
zabierad Ci zbyt wiele czasu, od razu przejd? 
do pytah. Powiedz mi, czy masz jakies konsole 
do gier? 

Thierry Henry: Jasne, ze tak. Elektroniczna 
rozrywka sprawia mi duzo przyjemnoici... co nie 
znaczy, ze gram duzo. Napipty harmonogram daje 
znaiosobie... Jednak mam PS2, PSP iXboxa. No 
i oczywiScie komputer, ale my tu nie o tym 
[smiech], 

I WM: Rozumiem. Jakie s? Twoje ulubione 
tytuty? 

TH : Gidwnie gry sportowe. Na inne, jak juz 
wspomniafem, brakuje mi czasu. Cho6 chcialbym 
skohczyi Metal Gear Solid - ta gra jest naprawdp 
wspaniala! 

WM: Kt6r? seri? gier wolisz: FIFA czy Pro 
Evolution Soccer? 

TH: Ogdlnie bardzo lubip gry pitkarskie i trudno mi 
I jednoznacznie zdecydowad. FIFA jest wedlug mnie 
mniej realistyczna, ale z drugiej strony PES ma 
okropne braki w licencjach. . . Cipzko powiedzied. 
Gram w obie gry, zamiennie, jak tylko mam 
ochotp. 

WM: Moze to pytanie zabrzmi dziwnie, ale jak? 
druzyn? grasz najcz?sciej? 

J TH: Dla wszystkich bpdzie to zapewne ogromny 
I szok, ale... Arsenalem Londyn:). 



jestetatowym krdlem strzelcow? 

TH: Trudno zaprzeczyd [smiech], 

WM: Dobrze, przejdzmy do nast?pnego tematu. Jak si? 
czujesz w Arsenalu Londyn? 

TH: Londyn jest moim domem. Kocham tomiasto, tych fanow, 
f? atmoster?. . . Wbrew temu, co pisze si ? w gazetach - na 
razie nigdzie si ? stgd nie wybieram! 

WM: Thierry, waszym przeciwnikiem w polfinale 
prestizowej Ligi Mistrzdw jest Villareal. Co moiesz o nich 
powiedziec? [W chwili, gdy to czytasz, Arsenal jest juZ 
finalist? LM - przyp. WeeMan] 

TH: Myslg, ze Villareal to bardzo dobra druzyna. 

Musi tak by 6, bo w kohcu s? wpdlf inale 
Champions League. Wedlug mnie jednak nie 
maja z nami szans - w chwili obecnej 
jeste&mypo prostu iepszym teamem. 

WM: Dzi?kuj? za po6wi?cony mi czas. 

Pytanie na zakohczenie: czy masz 
cod do powiedzenia swoim fanom 
w Polsce? Jest ich catkiem sporo. 

TH: Nie, nic... [Smiech], Jasne, 
im coS do powiedzenia. Zyczp Warn, 
abyscie dalej realizowali sip w swojej 
pasji, abyScie grali do upadlego, a takze 
zyczp Warn, aby Arsenal wygral Ligi? 

Mistrzdw... Nie, sorry, tego to ja 
zyczg sobie! Pozdrawiam 
polskich fanow! 



RELACJA Z SZYNKA CUP II 

2 maja 2006 r. Chorzdw Batory stat si? miejscem pielgrzymki wszystkich 
fanow serii PES w Polsce. Powodem byta druga edycja tumieju Szynka Cup. 
Zach?ceni bardzo udan? poprzedni? edycj? Gracze zgromadzili si? ttumnie 
(ok. 1 30 osdb) w lez?cym niedaleko dworca PKP pubie "Sayonara". 
Zorganizowanie tumieju w tym samym miejscu co poprzednio okazato si? 
bardzo trafn? decyzj?. Przez caty tumiej panowala fantastyczna atmosfera, a 
jedyne, do czego mozna byto si? przyczepid, to troch? zbyt maio miejsca dla 
glodnych emocji i ch?ci dopingu kibicdw. Gracze zostali podzieleni na 20 grup 
po ok. 7 osdb. Awans do dalszej rundy miaty zagwarantowane trzy pierwsze 
miejsca i kilka czwartych z najwi?ksz? liczb? punktow. Pocz?tkowa faza 
tumieju przebiegala dodd sprawnie i okoto godz. 1 7 przygotowana byta juz 
drabinka finatowa. W I rundzie obylo si? bez niespodzianek, natomiast w 
kolejnej pojawilo si? ich juz par?. Na uwag? zasluguje na pewno odpadni?cie 
najbardziej zasluzonego Gracza polskiej sceny - Arboos polegt po kamych z 
rozkr?caj?cym si? z tumieju na tumiej TomkiemOST (Tomek grat 
Kamerunem, za co nalezy si? mu dodatkowy szacunek). Kolejn? 
niespodziank? byto odpadni?de Sado, ktdrego poskromit b?d?cy ostatnio w 
bardzo wysokiej formie Bogee. W polfinale kibice mogli zobaczyd 2 bardzo 
dobre widowiska: Esiek-Szostakoraz Maci4q-Bogee. Polegtem z Szostakiem 
w dwumeczu 3:4, natomiast Macieq awansowal do finatu wygrywaj?c z 
Bogeem w rzutach kamych. Mecz o 3. miejsce zakortczyl si? zwyci?stwem 
nizej podpisanego przedstawiciela Gatka Team (takze po kamych), natomiast 
najlepszy tego dnia okazat si? graj?cy Brazyli? Szostak, ktdry zgam?t w 
nagrod? konsol? PS2. □ [Esiek - Gatka Team] 



ROZKtAD JAZDY PRO EVO 




WM: I oczywistym jest, ze niejaki Thierry Henry Rozmawiat: WeeMan 



T umieje Pro Evo bardzo rzadko odbywaj? si? na 
Pomorzu, tym fajniej wi?c, ze zapalericy z Wolina 
postanowili zmienid ten stan rzeczy. Zawody 
rozgrywane 7 maja byty pierwszym tumiejem z 
cyklu czterech, ktore zostan? rozegrane do kohca 
tego roku - zwyci?zca catego cyklu otrzyma w 
nagrod? PSPI Wybratem si? na pdtnoc Polski wraz 
z cz?dci? klanu Pyrotechniki, oczywiscie w celu 
opanowania podium;). Do Miejskiego Osrodka 
Kultury zawitata tez ekipa z Warszawy, z gtownym 
faworytem Sado na czele, zawody odpuscili 
natomiast Gracze ze Slqska. Konfrontacja 
..Pomorze vs. reszta Polski” zapowiadata si? 
ciekawie. 



>3 

RELACJA Z II TURNIEJU W WOLINIE 



Wi?cej informacji na temat tumiejdw w Pro Evolution Soccer 5 znajdziecie na 
www.psxextreme.info, dziat K?cik Sportowy (PES/WE). 

Nazwa: Warsaw O-R Cup II 
Termin: 27 maja 

Miejsce: Warszawa, ul. Skorochod Majewskiego 17. Szkota Podstawowa nr. 264 
Wpisowe: 12zt. 

Reguty: zielone formy; gramy reprezentacjami i klubami (bez "klasikow"); 
mecze po 5 minut w grupach; w fazie pucharowej po 1 0 minut (jedli b?dzle 
czas - mecz i rewanz). 

Kontakt: tel. 51 0 080 1 54 (nie odpisuj? na SMS-y!) lub GG: 41 001 81 . 

Nazwa: Szostak Cup II 
Termin: 11 czerwca 

Miejsce: D?browa Gdmicza, ul. D?browskiego, Pub Eleonora, godz. 10:00. 
Wpisowe: 1 0 zl (za free po przywiezieniu sprz?tu - trzeba to wczesniej 
uzgodnic z organizatorem). 

Reguty: Grupy 5 lub 1 0 min.; faza pucharowa - mecz i rewanz po 1 0 min.; 
forma zawodnikow - zielone strzatki. 

Kontakt: Szostak tel. 509 051 853 lub Arek Szostak tel. 600 898 535. 

Nazwa: Zabrze Cup I 
Termin: 24 czerwca 

Miejsce: Zabrze, sala bankietowa, ul. Franciszkanska 8, godz. 10:30 
Wpisowe: 1 0 zeta (przywoz?cy sprz?t za free) 

Reguty: Pierwszy tumiej z cyklu Zabrze Cup, gramy reprezentacjami i klubami 
Kontakt: tel. 697-259-443 (najlepiej SMS) lub GG 43381 35 





56 zawodnikow stworzyto 8 grup po 7 osdb, a ze 
stanowisk do grania byto az 1 0, mecze w grupach 
byty 10-minutowe - rzadkosd natumiejach, ale 
przynajmniej trudno byto narzekac, ze przegrafo si? 
przez przypadek. Organizatorzy postarali si? o 
odpowiedni? opraw?, zmaganiom towarzyszyly 
wi?c pitkarskie kawatki i urywki spotkan 
wySwietlanych na rzutniku. Pech rzucit mnie do 
grupy wraz z MB i Berzem z Pyrotechniki, ale udalo 
nam si? awansowad do kolejnej rundy w komplecie 
(wychodzily po 4 osoby), mnie nawet z pierwszego 
miejsca - gralem Brazyli?, chc?c uhonorowad w ten 
sposdb Pomorze Zachodnie i Pogori Szczecin;). 



W 1/1 6 finatu gralismy rowniez po 1 0 minut, mecz i rewanz, w przypadku rownego bilansu 
spotkart decydowaty rzuty kame. Przebm?tem do grona 1 6 najlepszych Graczy, gdzie 
polegtem jednak z pozniejszym finalist?, tukaszem K. Z kazd? kolejn? rund? emocji byto 
coraz wi?cej, ale obyto si? bez niespodzianek. Dramatyczny przebieg miat cwierdfinal 
rozgrywany mi?dzy Sado a MB - po porazce w pierwszym meczu 1 :3, warszawiak spr?zyt 
si? i w drugim spotkaniu wygral 2:0, doprowadzaj?c do rzutdw karnych. Tu sprzyjato mu 
szcz?£cie i awansowat do potfinatu, w Wdrym ograt Vincenta (4:1 , 0:2). W drugim polfinale 
tukasz K. ograt Berza, Wdry zaj?t ostatecznie tizecie miejsce pokonuj?c Vincenta. 

W ostatnim meczu tumieju Sado wygral z tukaszem K. 1 :0, otrzymuj?c w prezencie puchar 
orazgr?. 



Dzi?kuj? organizatorom za 
zabiegi logistyczne maj?ce 
pozwolic nam wrdcid do 
domu (komunikacja mi?dzy 
Pomorzem a Poznaniem to 
kwestia mocno bolesna;), jak 
i za umiej?tne przeprowadze- 
nie tumieju i mit? atmosfer?. 
Kolejne zawody w Wolinie 
juz w lipcu! □ (koso] 

1 . Sado 



2. tukasz K. 

3. Berzu 

4. Vincent 




’Pudto” zawodow w Wolinie - od lewej: Berzu (5 
Sado (1 miejsce), tukasz K. (2 miejsce). 



Pit: 
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' LrT .=/*-} na|wazniejszych zawodnikow polskiei reprezenlacji. No bo spojrzde na lokiego Mirko Szymkowiaka - nasi forumowi spece od edytp tok go doszlifowali, ze Konami powinno w tym momencie pokryc sip rozowym 

EDITMODE®' rumieikem;). W przypodku pilkarzy, ktorych nie ma w grze, podaj? tu dodatkowo ith pdkarskie statystyki, by kazdy chqtny mogt sobie kh kompleksowo wyedytowoc w miejsce KaJuznego czy innych skrzatow. 




MIROSUW 

SZYMKOWIAK 

(autorzy: Odin, Sikor) 

Build Face: 

skinl 

head height -1 
head width +4 
overall pos. +2 
brows 1 6/-Z/-2/+3 
eyes 7/-1/-2/-3/+3 
colour 1: 2, 2: black I 
nose 1/0/0 
dieeks3/-3 



mouth 6/+1/0 
jaw 2/-3/+2 
Hairstyle: Special Hairsty- 
les: 1 75 colour: 21 



EUZEBIUSZ 

SMOLAREK 

(autorzy: Sikor, 
ShevaPro) 



Build Face: 

skin colour: 1 
Head height: +2 
Head width: -3 
Overall position: -3 



Brows: 6/0/-2/+2 
Eyes: 4/-2/-1/D/-1/1/ 

block I 

Nose: 5/1/0 
Cheeks: 3/-3 
Mouth: 6/+1/-1 
Jaw: 7/-3/-3 
Hairslyie: Special Hairsty- 
les: 1 64 Cokwr RGB: 29/ 
25/23 

Facial hair: 64 colour 7 

Physique: 

Height 178 
Weight 67 
Body type Edit 
Neck length +4 
Neck width -3 
Shoulder height -3 



Shoulder width -2 
Chest -1 
Waist -1 



Arm-1 




RADOSUW 

SOBOIEWSKI; 

RF L&R OMFCMF 



(autorzy: Odin, Sikor) 

Build face: 

skin colour 1 



head height: -4 
head width: +2 
overoll pos.: -1 
brows: 26/-3/-1/-3 
eyes: I8/0/-1/-2/+3 
colour 1 : 2, 2: d. grey 1 
nose:6/0/+l 
cheeks: 3/+3 
mouth: 6/+2/+1 
jow:8/-l/+2 
Hairstyle: Special Hairsty- 
les 257 colour: 12 
Facial hoir: 108 colour 7 

Attack 65 
Defence 70 
Balance 84 
Stamina 78 
Top Speed 71 



Acceleration 74 
Response 72 
Agility 67 

Dribble Accuracy 72 
Dribble Speed 67 
Short Ross Accuracy 72 
Short Pass Speed 75 
Long Pass Accuracy 71 
Long Pass Speed 70 
Shot Accuracy 65 
Shot Power 85 
Shot Technique 66 
Free Kick Accuracy 68 
Curling 63 
Header 73 
Jump 75 
Technique 74 
Aggression 69 
Mentality 71 
Keeper Skills 50 



Team Work 83 
Consistency 6 
Condition 5 
Weak Foot Accuracy 6 
Weak Foot Freq 5 
'Middle Shooting, Cove- 



HeighHM 
Weight 79 

Q 

TOMASZ 

FRANKOWSKI; 

RF L&R CF 



(autorzy: Sikor, 
Rooobinhooo, Odin) 

Build Face: 

skinl 

head height: -7 
head width: +5 
overall pos.: +2 
brows: 6/0/-2/+3 
eyes: 7/0/-2/+3/+3 
colour): 1,2: light blue 
2 

nose: 2/+3/-1I 
cheeks: 3/+3 
mouth: 17/0/0 
jow. 8/-2/0 
Hairstyle: v.short 2/1/ 
2/ colour 13 
fociolhair 104 colour 12 



Attack 83 
Defence 32 
Balance 74 
Stamina 78 
Top Speed 77 
Acceleration 82 
Response 90 
Agility 82 

Dribble Accuracy 77 
Dribble Speed 75 
Short Pass Accuracy 73 
Short Pass Speed 70 
Long Pass Accuracy 68 
long Pass Speed 67 
Shot Accuracy 83 
Shot Power 77 
Shot Technique 85 
Free Kick Accuracy 64 



Curling 71 
Header 77 
Jump 74 
Technique 79 
Aggression 76 
Mentality 73 
Keeper Skills 50 
Team Work 75 
Consistency 6 
Condition 4 

Weak Foot Accuracy 6 
Weak Foot Freq 5 
•POSITIONING, SCO- . 
RING 



SZKOtA GRAMM PBO EVOLUT1QH SOCCER 5 ■ DRYBL1NG 



Jak powszechnie wiadomo, w pigtej czgdci Pro 
Evo przeniesiono cigzar rozgrywki z czgstego 
stosowania zwoddw na dokladne podania i 
rozklepywanie obrony. Drybling i zwody 
odgrywajg tym samym znacznie mniejszg rolg 
niz w PES4, co nie znaczy, ze w rgkach 
dodwiadczonego Gracza nie mogg stab sig 
zabdjczg bronig. Ponizej opis najistotniejszych 
kiwek w pigtej czgbci serii, dodatkowo swoimi 
radami dzielg sig z Wami czolowe postaci 
Sceny PES - Esiek i Sado. Aha, niech Was nie 
zmyli temat niniejszej Szkoty - poza 
dryblingiem sprobujg tu przeanalizowa b 
wszystkie mozliwe zagrywki, ktdre mozna 
uskutecznid majgc pitkg przy nodze. 



Bieg z pitkg 

Tu nic sig nie zmienilo - przyciskami 
kierunkowymi wprawiamy zawodnika w ruch, 
szybsze tempo uzyskujemy wciskajgc R2, 
sprint zab - R1. Oczywibcie im wigksza 
prgdkobb, tym gorsze panowanie nad pilkg. W 
PES5 nie ma sig co spieszyc - nawet wyrainie 
wolniejszy obrodca (wedlug statystyk Top 
Speed i Acceleration) bez problemdw dogoni 
urywajgcego sig napastnika. Dlatego tez 
istotniejsza jest doktadnosc i pewnosc 
wykonywanego zwodu. 

Wypuszczenie pitki 

Zasadniczo rozrdzniamy tu wypuszczenie pitki 
podczas biegu w jednej linii i podczas zmiany 
kierunku biegu. Gdy podczas sprintu (R1 ) 
nacibniemy kilkukrotnie kierunek, w ktdrym 
biegniemy, zawodnik bgdzie wypuszczac sobie 
pitkg nieco dalej - zagranie to jest przydatne 
tylko wdwczas, gdy w poblizu nie ma rywali, 
czyli np. przy zasuwaniu wzdtuz linii bocznej. 
Drugi sposdb wypuszczenia pitki bdbywa sig 
przy zmianie kierunku biegu. Biegniemy wigc 
sprintem i gdy zawodnik wypuszcza pitkg 
przed siebie, przytrzymujemy R1 +Ft2+kieru- 
nek po skosie. Futboldwka zostaje 
wypuszczona znacznie dalej niz przy biegu 
prostolinijnym, tym samym zwigkszajgc 
szanse na zmylenie przeciwnika. Zagranie to 
przydaje sig rdwniez przy przyjmowaniu pitki, 
jedng prostg kombinacjg umozliwiajgc urwanie 
sig spod opieki obrodcy. I jeszcze jedna uwaga 
- o ile pierwsze opisane zagranie mozliwe jest 
tylko przy trzymaniu przycisku sprintu, tak 
drugie mozna wykonad zardwno z Ft2, jak i 
przy normalnym truchcie. Mimo wszystko 
najlepszy efekt (czytaj: najdalsze wypuszcze- 
nie pitki przy petnej szybkobci) uzyskamy z 
R1 . Jest tez mozliwe delikatne wypuszczenie 
pitki przed siebie (L1+R1), po ktdrym mozna 
oddafi strzat, tyle ze zawodnik musi stab 
nieruchomo w miejscu. 

Nagte zatrzymanie 

Zagranie przydatne przy sprincie, rdwniez w 
sytuacjach, gdy przesadzilibmy z trzymaniem 
R1 i chcemy sig ratowac:). Bieg mozna 
przerwac wciskajgc R2 (wdwczas zawodnik 
stanie w miejscu) lub R1 +kierunek przeciwny 



do kierunku biegu - to zagranie "zawraca" 
pitkarza i pozwala mu biec w drugim kierunku. 
Nie da sig ukryd, ze bardziej pomocna jest 
druga kombinacja, pozwalajgca zapobiec 
sytuacjom, gdy obrodca wybija nam pilkg 
"spdiniongnogg". 

Przepuszczenie pitki (dummy the ball) 

Gdy pitka zostaje podana do zawodnika, 
przytrzymujemy R1 . Rzecz mato przydatna, 
zwtaszcza ze bardzo trudno przetgczyb sig na 
innego gracza i umiejgtnie tg zmytkg 
wykorzystad. 

Side-step 

W poprzednich czgbciach wykonywato sig go 
wciskajgc podczas biegu R2+kierunek 
prostopadty do biegu. Konami utatwilo jednak 
sprawg i wciskanie R2 nie jest juz konieczne. 
Teraz wystarczy podczas biegu wcisngd 
kierunek prostopadty do kierunku biegu (czyli 
biegngc w prawo wciskamy gdrg lub ddt), a 
pifkarz zrobi krok w bok i ruszy dalej swoim 
poprzednim torem. Zwdd ten wychodzi w PES5 
niekiedy przypadkowo, a wzglgdem PES4 
znacznie go ostabiono. 

Przektadanka (step over dummy) 

Moj ulubiony zwdd w PES4 i mimo wszystko 
ten, ktdrego najczgddej uzywam w PES5. 
Mozna go wykonad na dwa sposoby : 
Przektadanka xl - podczas biegu dwukrotnie 
wciskamy R2 lub dwukrotnie wychylamy 
prawg gatkg analogowg w kierunku 
przeciwnym do kierunku biegu; 

Przektadanka x3 - podczas biegu dwukrotnie 
wciskamy LI. 

Zwdd sam w sobie moze zmylid "zywego" 
przeciwnika, ale znacznie bardziej uzyteczny 
jest, gdy zaraz po przektadance uciekniemy po 
skosie w bok - jebli uda nam sig zwiad na 
wolne pole, otwiera sig mozliwobb pociggnigcia 
akcji ktdrgb z flanek. 

Przeskoczenie nad wslizgiem 
Gdy rywal prdbuje nam wybid pitkg wblizgiem, 
wciskamy F12. Raczej rzadko stosowana 
rzecz, bo zbytnio bazujgca na timingu, chod 
moze sig przydad, gdy przeciwnik prdbuje 
skosid nas od tytu podczas pgdu na bramkg. 
Podbicie pitki (lift ball) 

Podczas biegu wychylamy prawg gatkg 
analogowg najpierw w ddt, a potem szybko w 
gdrg. Rzecz kompletnie nieprzydatna i radzg 
nawet nie prdbowad testowad uzytecznobci 
tegozagrania. 

Przerzucenie pitki nad sobg 

Gdy zawodnik otrzymuje podanie na wysokobci 
bioder (lub wyzej), naciskamy kiemnek 
przeciwny do tego, w ktdry jest zwrdcony, w ten 
sposdb przerzucajgc pitkg nad glowg 
przeciwnika. Fajnie to wyglgda, ale najczgsciej 
wychodzi przypadkiem, przez co glupio 
tracimy pitkg. Pitkg mozna tez przerzucid nad 
sobg po przyjgciu jej na klatkg piersiowg, co 
pozwala w lepszy sposdb zapanowad nad 



precyzjg tego zwodu, a tym samym np. 
wykorzystad to w wolnym sektorze boiska. 
Zgarnigcie pitki bez przyjgcia 
Ciekawe i wysmakowane zagranie, 
pozwalajgce pubcib sig biegiem bez 
koniecznobci przyjmowania futboldwki. Gdy 
zawodnik otrzymuje gdmg pitkg (na wysokobci 
bioder lub wyzej), tuz przed przyjgciem 
naciskamy R1 , a zawodnik szybko odwrdci sig 
i bez gaszenia pitki pobiegnie dalej. Fajna 
sprawa i pozwala sig w dosd prosty sposdb 
uwolnid spod opieki obrortcy. 

Cofanie sig z pilkg (drag-back) 

To zagranie wykonujemy wciskajgc R2, a 
nastgpnie kierunek przeciwny do strony, w 
ktorg zawodnik jest zwrdcony. Najlepsze efekty 
osigga sig stosujgc to zagranie po side-stepie. 
W PES4 moina bylo bawid sig tym do woli, w 
"pigtce" przyda sig przede wszystkim w chwili, 
gdy chcemy poczekad, az boczny obrortca lub 
pomocnik wybiegnie na pozycjg, by wdwczas 
dograd mu pilkg. 

Ruleta (Marseille Roulette) 

Firmowe zagranie Zidane’a, ktdre odpalamy 
wykonujgc petny obrdt prawg gatkg analogowg 
(w lewo lub prawo). Wykonad mozemy je 
kazdym graczem, natomiast efekty bgdg dobre 
tylko w przypadku tych najlepszych. Pozomle 
mato uzyteczna rzecz, jednak w wielu 
sytuacjach moze sig okazad najlepszym 
rozwigzaniem. 

Markowanie strzatu/dobrodkowania (shot feint) 
Znane od starusiertkich ISS-dw zagranie - 
naciskajgc “kwadraf (w przypadku strzatu) lub 
'kdtko' (w przypadku dobrodkowania) 
naciggamy pasek sity, a nastgpnie czym 
prgdzej wciskamy "X", co zmienia zagranie w 
zwdd. Kierunek na padzie wcibnigty w dalszej 
kolejnobd wptywa na to, w ktdrg strong gracz 
skieruje sig po zwodzie. "Udawanie" strzatu 
jest mozliwe w przypadku kazdego zawodnika, 
niemniej niektdrzy wyglgdajg, jakby potykali sig 
przy jego wykonywaniu. 

Markowanie zwodu w miejscu 
Raczej mato przydatne, ale fajnie, ze takie cod 
sig w grze znalazto. Gdy zawodnik stoi w 
miejscu, szybkie dwukrotne przycisnigde 
kierunku prostopadtego do tego, w ktdry gracz 
jest skierowany, spowoduje "taniec nad pitkg" - 
wychylenie data w jedng strong, przy czym 
zaden ruch nie nastgpuje, a futboldwka stoi w 
miejscu. 

Drop shoulder 

Ucieczka po skosie (taki tez wciskamy 
kierunek na padzie), ktdrg dodd tatwo zmylid 
rywala. Warunki sg jednak dwa - zwdd 
wykonajg tylko najlepsi gracze, dodatkowo w 
momencie jego wykonywania rywal musi sig 
znajdowad tuz przed nami (prdbujgc odebrad 
pitkg za pomocg “X”, rzadziej wychodzi w 
przypadku wdlizgdw). 



I Upper-body feint 

Balans data - zawodnik markuje bieg w danym 
kierunku, ale myli rywala zgamiajgc futboldwkg 
zewngtrzng czgddg stopy i biegngc w drugg 
strong.Trudnoto wykonad w standardowy 
sposdb, bowiem biegngc w prawo trzeba kilka 
razy wciskad na przemian kierunek 
prostopadty (gdrg lub ddt) oraz wtasnie prawo. 
Jest jednak tatwiejszy sposdb na wykonanie 
tego zagrania - wystarczy tylko wychylid prawg 
gatkg analogowg po skosie. Zwdd przydatny w 
szczegdlnych sytuacjach, np. gdy prdbujemy 
mingd obrortcg na petnej szybkosci. 

Flip-flap 

Zagranie przeznaczone dla wybranych, m.in. 
Ronaldinho, Ronaldo, Cristiano Ronaldo czy 
Zlatana Ibrahimovica, ktdre zapewne widziateb 
w reklamie telewizyjnej pewnej Army 
odziezowej. Wbrew pozorom wykonuje sig je 
bardzo tatwo - wystarczy nacisngd trzykrotnie 
LI lub R2, a gracz zamarkuje zwdd jedng nogg, 
tg samg kortczyng zgamiajgc sobie pitkg w 
drugg strong. Brzmi kretyrtsko, ale w 
rzeczywistobci wyglgda przepigknie:). 
Uzytecznobb - znikoma. 

Rabona 

Populamy strzat “krzyzakiem", w praktyce 
bardzo trudny do wykonania i bazujgcy przede 
wszystkim na szczgsciu. Zawodnik, ktdrym 
chcemy wykonad to zagranie, musi mied niskie 
Weak Foot Frequency (np. Roberto Carlos lub 
Messi). Wdwczas biegngc w okolicy pola 
kamego prostopadle do linii kortcowej 
ustawiamy sig tak, by pitkarz musiat uderzad 
swojg stabszg nogg (w dwdch wymienionych 
przypadkach prawg). Raz na wiele prdb gracz 
uderzy krzyzakiem, ale zdarza sig to naprawdg 
bardzo rzadko. 

Sado: Trudno okre&lid, jakie sg najlepsze 
zwody. Kazda sytuacja wymaga innego ruchu, 
pdjdcia z pilkg w inng strong. W przypadku 
tumieju trzeba najpierw poprdbowad wrdzny 
sposdb pokiwad sip z przeciwnikiem, 
sprawdzajgc, na jakie sztuczki sip nabiera. 
Chyba najbardziej przydatnym zagraniem, na 
ktdre wiele osdb daje sip zlapad. jest pdjdcie w 
prawy dolny skos, a nastppnie lewygdmyskos 
- i tak do skutku. 

Esiek: Niestety, to jui nie szybkie i dynamiczne 
PES4. Zwody tutaj sg bardzo mato efektywne - 
przede wszystkim nalezy na treningu 
przedwiczyd automatyczny side-step (podczas 
biegu np. w prawg stronp nacisngd na krzyzaku 
gdrg lub ddt, a nastppnie w odpowiednim 
momencie ponownie kierunek, wjakimbiegl 
zawodnik), ktdry jest zdecydowanie najbardziej 
efektywnym zwodem w tej czg&ci. Wiele w 
nim zalezy od relleksu i wyczucia 
odpowiedniego momentu, co - jak juz 
wspomnialem - wymaga duzo treningu, jednak 
procentujewpdtniejszychmeczach. □ 







Info o zmniejszeniu si? ilosci Woszych prot w moim archiwum zodziofofo, gdyz oslotnimi tzos jestem zosypywany 
projektami podrasowanyth przez Was fur. Nosze gremium po burzliwej klotni wybralo ostatecznie prat? Michafo "Kornusa" 
Korna z okolic Pabianic. 



CzeSc! Sezon na jazd? samocho- 
dem w pefni, sniegi stopniafy, drogi 
- jak to po zimie - podziurawione 
niczym ser szwajcarski, kt6ry 
ekipy drogowe po raz enty zaczy- 
najg latab, a gorgczka mycia i 
przygotowywania autka na se- 
zon letni udzielifa si? nawet mojej oso- 
bie. Dobrze, ze chociaz gierki wyscigo- 
we nie wymagaj? takich po6wi?cen, bo by w nie nikt nie gral. Na wst?- 
pie chciatbym przypomniec, nie wiem ktory to juz raz z kolei, by wraz 
z odpowiedziami do Telextreme w formie SMS-a podsylab swoj adres, 
bo chyba nie chcecie, by nagrody wysylano do operatorow telefonii 
komorkowej. (...) Fajnie nam si? rozkr?cit tumiej Gran Turismo 4, w 
ktbrym to zaczynamy faz? pucharowg. Kolejna sprawa to obiecane 
czasy do TOCA 3. Moze niektorym wydawab si? b?dg cieniutkie, ale 
to tylko powinno Was mobilizowac do poprawienia ich. (...) Ostatnia 
sprawa to kolejny mbj apel - chodzi o czasy do PGR-a lub Forzy na 
Xboxa. Rozumiem, ze grono hardkorowych Graczy czeka na pierw- 
sze wypocinki kogos stabszego, by miec jakiS wyznacznik, ale pro- 
blem polega na tym, ze nikt nie kwapi si?, zeby takie "stabsze" czasy 
podeslab. Wi?c jesli ktos jeszcze raz zadzwoni z pretensjami, dlacze- 
go nie umieszczam w ..Kgciku..." czasow z gier na Xboxa, to przysi?- 
gam, ze nie r?cz? za siebie. Koricz?, bo si? zdenerwowalem, a w moim 
wieku to podobno niewskazane. Trzymajcie si?. □ [gamera] 

KONTAKT: gamera@go2.pl ; tel. kom. 0603 564-172; gadu-gadu: 430614 
listy na adres: Miroslaw Grabe, ul. Paderewskiego lb/22, 41-710 Ruda Slqska 10 



Tyres: Raring 
Front: Medium (na 
endurance: Hard 
Reor: Hard: Super Hard) 
Suspension: 

Spring rale : 13.5 / 13.0 
Ride height : 55 / 55 
Shock bound : 9 / 9 
Shock rebound: 7/9 
Comber : 2.0/ 1.0 
Toe : 0 / 0 
Stabilizers: 7/6 
Gears: 

Auto - 23 
1st -3.385 
2nd -2.185 
3rd - 1.485 



4 th - 1.130 
5th -0.900 
6th -0.735 
Final - 3.585 
Brakes: 

5/3 

Driving Aids: 

ASM 0 - 1 
ASM U - 1 
TCS -7 
LSD: 

Initial - 60 
Accel -60 
Oecel - 40 
Downforce: 63 / 88 



Audi R8 Race Car '01 



ac4 



opracowat Grzegorz Ozierla z Ostrowa Wielk opolsk iego 
Oto jedna z jezdzqcych legend moloryzacji, samochod, 
ktory od 1999 roku (z wyjqlkiem 2003, kiedy nie 
startowat) jest krolem wyscigu Le Mans. Dlatego lez bylem 
mocno zoskoczony wiesciq, ze jego nastppca - model R10 - 
bqdzie mial silnik Dieslai Doskonale parametry 
techniczne stawiajq go w gronie najlepszych. Moj 
ulubiony wozek w GT4. 



turniej gran turismo 



<ML4 



I No jokims forum o GT przeczytotem, ze nk si? juz nie da wymySlk w lemacie zdj?c somochodow w Gran Turismo 4. Oesz? si? jednak, ze 
I zdarzajq si? folki, ktore gdzies tarn lamiq te zoTozenia. Autorem zwyci?skiej procy, ktory wykoaystujqc „bf?dy wizualne” w Gran Turismo 
| ..zopokowol" jedno auto w drugie, zostol w tym miesiqcu: no wlosnie, z mojego gapiostwo skasowolem sobie done outoro tych zdj?c, zo 
to wielkie sotkL Prosz? o ponowne si? ujawnienie bym mogt zo miesiqc naprawk wspomniec kim byl outoc tych fotek. 

Chevrolet Corvette Z06 (C5) 

opracowat Grzegorz Dzierlo z Ostrowa Wielkopolskiego 
Corvetta to jeden z tych somochodow, od ktorych wszystko si? zoa?fo... Dzis jest jednym z najlepszych sportowych out 
swiala. Podobnie jest w grze. Dzi?ki moim uslawieniom Corvetta jest w slonie konkurowoc z wieloma samochodami 
wykigowymi. Na poczqtek zoktadamy wszystkie najdrobze czpsci oraz lylny spojler. Po wymionie oleju auto osiqga 740 
hp, co wystorcza, by rozp?dzic si? do 350 km/h. 



^TELEXTREME 



Odpowiedz na Telextreme i ostatniego 
„Kqcika..." gdzie pytalismy o mark? 
samochodu ze zdjqcio, to oczywiscie 
Toyota. Jakies 90% odpowiedzi bylo 
prawidlowych, zatem wrqczam az dwie 
nagrody. Olrzymujq je: Kamil Janos ze 
Zgierza i Adrian Fleszer z Wrodawio. 
Jak zauwazylem, takie pytanka rieszq 
si? dose duzq popularnosciq, wi?c dzisiaj 
kolejne w tym temacie. 

Pytanie: 

Jaka to marka samochodu (zdj?cie 
pochodzi z Gran Turismo 4)? 



Tyres: Raring Medium 


Gears: 


Driving Aids: 




Auto - 15 


ASM 0 - 1 


Suspension: 


1st - 2.900 


ASM U - 1 


Spring rate : 13.5 / 9.5 


2nd - 1.900 


TCS -3 


Ride height : 80 / 95 


3rd - 1.350 




Shock bound : 9 / 8 


4 th 1.025 


LSD: 


Shock rebound: 8/7 


5th 0.840 


Initial - 25 


Camber : 2.0/ 1.0 


6th -0.675 


Accel -30 


Toe : 0 / 0 

Stabilizers: 7/5 


Final - 3.300 


Oecel -40 




Brakes: 

6/6 


Downforce: 30/30 



No i stato si? - poznalismy najlepsz? 6semk?. Zawodnicy rozegraja teraz walk? mi?dzy sob? 
systemem pucharowym, a jak zostali rozlosowani, podane jest ponizej. Ta tura rozegrana zostanie tak 
jak ta wtasnie zakoriezona - na pi?ciu torach, a samochody b?dq wybierad zawodnicy. Ode mnie dostanq 
tylko wytyezne co do marki, a model wybierany b?dzie przez kazdego z osobna. W gr? b?da wchodzity 
tylko samochody do kupienia, zarowno nowe, jak i legendame. Dlatego wczeSniej juz poinfonriovvatem 
ich o tym, co b?dzie ich czekac, dzi?ki czemu mieli czas na przetestowanie swoich potencjalnych 
wyborbw modeli na poszczegolne nawierzchnie. Czas zostanie przedtuzony do trzech godzin na 
wszystko. Termin rozgrywek jest wyznaczony przy poszczegolnych parach. 

Ponizej przedstawiam przebieg drugiej tury rozgrywek wraz z szczegotowymi zadaniami, ktore czekaty 
w tej fazie na zawodnikow. 



Grupa A 

Jazda odbywala si? na: 
Tsukuba Circuit Wet- Honda 
Takata Dome NSX (JGTC)'03 
Autumn Ring Mini- Mazda 
Mazda 6 Touring Car'02 
Tokyo R246- Renault Megane 
2.016V02 

Ice Arena- Ford Mustang 
GT05 

Swiss Alps- RUF 3400 S - 00 
Zwyci?zy! z sum? czasow: 
Tomasz Bortacki- 6,02,477 
Drugi byl: Mateusz Mac- 
6,03,584 



Tsukuba Circuit Wet- Renault 
Megane 2.01 6 V02 
Autumn Ring Mini- Honda 
Takata Dome NSX (JGTC)'03 
Tokyo R246- Mazda Mazda 6 
Touring Car'02 

Ice Arena-Lotus Motor Elise’99 
Swiss Alps- Ford Mustang 
GT05 

Zwyci?zyl z sum? czasow: 

Piotr Borkowski 5,45,877 
Drugi byl: Barttomiej 
Bednarek- 5,50,564 



Grupa C 

Jazda odbywala si? na: 
Tsukuba Circuit Wet- BMW 
M5'05 

Autumn Ring Mini- Subaru 
Impreza Rally CariOS 
Tokyo R246- Honda Takata 
Dome NSX (JGTC)'03 
Ice Arena- Audi Quattro’82 
Swiss Alps- TVR Tuscan 
Speed 600 

Zwyci?zy! z sum? czasdw: 

Robert Pokbj- 5,21 ,749 
Drugi byl: Adam Haski- 

525,352 

Grupa D 

Jazda odbywala si? na: 
Tsukuba Circuit Wet- Mazda 
Mazda 6 Touring Car'02 
Autumn Ring Mini- Renault 
Megane 2.0 16V02 
Tokyo R246- Subaru Impreza 
Rally CarTO 

Ice Arena- Dodge Viper SRT- 
1003 

Swiss Alps- Audi Quattro'82 
Zwyci?zyl z sum? czasow: 

Artur Celes- 5.48,494 
Drugi byl: Tomasz Gitenis- 

5.52,725 



W kolejnej turze, ktora - jak juz 
wspomniatem - b?dzie 
rozgrywana systemem 
pucharowym (zwyci?zca 
zostaje, przegrany .jedzie do 
domu”), a terminem b?dzie 
dowolny dzlen mi?dzy 25 a 30 
kwietnia, spotkaj?si?: 

Pierwsza para. Mateusz Mac i 
Robert Pokbj 



Zwyci?zcy pierwszej i trzeciej 
pary oraz drugiej i czwartej w 
takim to grafiku spotkaj? si? w 
polfinale. Potem walka 
przegranych potfinalistow o 
trzecie miejsce i wielki final. 



Nagrody otrzymuj?: Kamil Janas ze Zgierza i Adrian Fleszer z Wroctawia. 









GRAN TURISMO A 

THE REAL DRIVING SIMULATOR 



Jaidtpoducltmyra wybiwn. writ wyingiw w kazdej i knlagorii w Imo Triol, krbry ]nsl 
nwi Siirabiira M« i n> UKp WAiny ,*j„< HI. m »ra| am,, by 
|»«ol(iyr w TOW lora Dtivw 3. Ta Djnsmno lira zdominowitalyy ram coJy 

racy yr rapdiiajd mystarny, A wTp poniiei pu&wjam paziragoli* kotegorio 
era irafcl.ra eras, m mil, kliy, ik, qntmf >■ l.,»i jlyfa. 



Niirburgring Nordsdileife 
5.00.254- Zbigniew Slociwo z Worszowy 
Circuit de la Sarthe 1 
2.40.300- Zbigniew Slaciwo z Warszawy 
Circuit de la Sarthe 2 
2.38.027- Zbigniew Stociwa z Warszawy 

DIRT & SNOW 



CLASSICS Bonus Muscle Co. lour 



1.0864 . 
1.33.25 . . 
. 1,07.51.. 



EosternCeek Short Grcurt 
Costle Combe 


1,06.8? . 




GT - Global GT Lights 


Bonington Nokmol Greuil _ 


0.57 65 




Motonork Oschersleben 6 


0 5703 




Oron Pc-k North Circuit 


. 0,22.94 




Eastern Creek Short Crrurt 


0.54.29 




Brands Hatch Short Graf 


0,37.69 




Castle Ccmbe 


0,57 90 




Gateway Imemotionol Rood 


049.67 




Sondawr / nle-notionol Mok» Rocewoy 1 03 96 




Oulton Pork fosters Grcu.’ 


049 88 




Silvenlone Nctionol Cmuit 


0.48.69 




Sorbcgollo Short Circuit 


0,38.97 


IwjonKcnitkizKrokowo 


OVAL IndyCor Series 


Gateway Intemolionol 


02S 48 




Daver Inte-rotiar.ol Rocewoy 


017 98 




Irdxmopoi'.s Motor Speedway Ovol 


0.37.01 




Nashville Super Speedway 


0.22,90 


- JuCjon KcNcki i Krokowo 


TOURING CAR - DIM 


Hockenheim trend Prix GrcuH 


1.1298 




FuroSpeodwny lousrtj 


1 03 58 




SpofroncorchompsGP Orcuit 


K390 


LicjanKosick:z Krokowo 


Bma .., 


1.7964 




Molopcrk Oschersleben 


1.07.59 




Nornruig City Ro:e 


04067 




Nurbura-ma Short 


1.07,49 _ 




Grcurt Porx Zondvocrt 


1 14 57 _ 










Istanbul Grond Pnx 


1.31.40 


Adorn Przemyk t Wclbczytho 



0,31.607- Piotr Borkowslci z Sosnowca. 
Special Stage Route 5 
0.54.129- Dawid ChoTwkki z Wolbromio 
New York 

1 .08.901 - Adrian Golgbek z Oswiprimia 
Seattle Circuit 

1 .07.367- Dawid Cholwicki z Wolbromia 
Cote d'Azur 

1 .1 1 .774- Piotr Borkowski z Sosnowca. 
George V Paris 
1.02.691- Adrian Golgbek z( 
GttadiAria 
1.07.288- Piotr Do 
Costa DiAlmafi 
1 .20.060- Adrian Golgbek z Oswiptimio 



i z Sosnowca. 



0.48.911- Piotr Borkowski z Sosnowca 

SKJSUra,*™, 

Twin Ring Motegi Road Course Cathedral Rocks Trail 2 

1.709- Janusz Pigtacki z Minsko Mazowie. 0.57. 1 23- Grzegorz Dzierla z Ostrowo Wielk. 

Cathedral Rocks Traill 

1 .33.298- Janusz Piglocki z Miiiska Mazowie. 
Tahiti Maze 

i 1 .40.391 - Grzegorz Dzierla z Ostrowo Wielk. 
Grand Canyon 

2.06.437- Grzegorz Dzierla z Ostrowo Wielk. 
Ice Arena 

0.40.387- Janusz Pigtacki z Miiiska Mazowieck. 



1 .50.61 4- Grzegorz Dzierla z Ostrowo Wielk. 

1.21.885- Grzegorz Dzierla z Oslrowa Wielk. 

«a ORIGINAL CIRCUITS 
High Speed Ring 

Mazowie. 0.46.008- Janusz Pigtacki z Minsko Mazowieck. 



Sf£ 5 ?& 

Twin Ring Motegi West - Short Couts 
0.22.730- Janusz Piglocki z Minsko Mi 
Twin Ring Motegi East- Short Course 
0.57.199- Piotr Borkowski z Sosnowca 



0.53.840- Piotr Borkowski zSasnowcc 
0.47.635- Zbigniew Stociwa z Warszawy 



Midfield Raceway 
0.49.81 8- Piotr Borkowski z Sosnowco 
Grand Valley East Section 
0.43.973- Piotr Borkowski z Sosnowca 
Grand Volley Speedway 
1.19.464- Piotr Borkowski z Sosnowco 
Deep Forest Rocewoy 
0.52.082- Piotr Borkowski z Sosnowca 
Trial Mountain 

0.59.506- Piotr Borkowski z Sosnowca 
El Capilan 

1 .1 0.1 36- Piotr Borkowski z Sosnowca 
Autumn Ring Mini 

0.26.778- fiolr Borkowski z Sosnowca 
Autumn Ring 

0.55.404- Piotr Borkowski z Sosnowca 
Apricot Hill 

0.54.921 - Jonusz Pigtocki z Minsko Mazowieck. 

MISC TRACKS 

0.15.841- Grzegorz Dzierla z Ostrowo Wielk. 
Motorland 

0.31 .681 - Janusz Pigtocki z Miiiska Mazowieck. 
Test Course 

1.18.743- Adrian Malcherek z Wotbrzycho 



OFF ROAD - Mitsubishi Motors Rally Trophy 

UK Rally Stage I _ 3 

UK Roily Stoge 2 . 7 

UK Rally Stoge 3 



- Adam Przemyk z Watbrzycha 

- 2,22,57 Adam Przemyk z Wolbrzycha 

... 2,57,31 — Adam Przemyk z Wolbrzycha 



OPEN WHEEL • formula 3 

PhAip Isktnd Grand Prut Crtuit 
Oonuigton Grond Prix Grant _ ... 
Mondello Intomotionol Circuit 

Snetterton ... 

Sondown Imemotionol Motor Rocewoy 

Castle Combe . 

Oufton Pork hierncioro' Ortuit 
Surfers Porocfee Orcuit 

TMS Palmer Motor sport Sensotion 

Bedford Aulodrome North Orcuit 
Bedford Autod'ome lost Grout 
Bedford Autodrome South Grant . 

Bedford Autodrome West Circuit . 

Bedford Autodrome Gl Grcuft 



1.10.57 
_ 1.13.28 
. . 050.49 .. 
054.12 ... 

. 0.47.25 ... 
- 1,11.68 .. 
... 1,71.67 ... 



. 0.27.00 
. 0,33.47 .. 
046,31 . 
1.08.91 , 
1.55.67 . 



... Adorn Przemyk z Wolbrzycha 
Adorn Przemyk z Woferzycho 
Adorn Przemyk z Wclbrzycho 
Adorn Przemyk z Wotbrzycho 
Adorn Przemyk z Wofbrcyd-a 
Adorn Przemyk z Wotbrzycho 
Adorn Przemyk z Wotbrzycho 
luqanKasiaizKrakowo 



Jocek Brzezuiski z Byogoszczy 
Jocek Brzezuiski z Bydgoszezy 
Jocek Brzezhisk 1 z Bydgoszezy 
Jocek Brzezuiski z Bydgoszezy 
Jocek Brzezmski z Bydgoszezy 



HONDA THE POWER OF DREAMS - Hondo NSX 

Doninglon Grond Prix Grant 1,32,82 

Shonghoi Grand Prix Graiit 2,08,46 

Niirburgring Short _ |, 27 J 9 



formv/o Jl 

1 Melboutre 

2 Sepong 

3 Bahrain 


# 

1 20.655 
1 26.112 
1 78. 189 


Piotr Borkowski z Sosnowco 
luqon Kocion z Wrorlowo 
Sartosz Bizak z Opolo 


4 Imolo 


1 10.625 


Piotr Sarkowski z Sosnowco 


5 Cololunyo 


1 11,207 . 


Piotr Borkowski z Sosnowco 


6 Monte Cork 


1 03.073 


Pkttr Borkowski z Sosnowca 


7 Nu'burgring 


1.21, 521 


Lucian Koqon 1 Wrodawio 


8 Montreal __ 


1 06. 078 


Piott Borkowski 1 Sosnowco 


9 Indnnapoiis 


1 06.119 


Luqon Koqori 1 Wroelimio 


10 Magny-Cours 


109.152 


Kryshon Bedor 1 loczi 


II Sifyers'oite 


1 14,844 


Piotr Borkowski z Sosnowco 


17 Hockenheim 


1. 17. 118 


Pioh Borkowski z Sosnowco 


13 Budapest 


1 10. 732 ..... 


Bert osj Book z Opob 


14 Istembul 


1 22,938 


Krysrion Bedor z lodzi 


15 Monro 


118.047 ... 


Kryshon Bedor z lodzi 


16 Spa 


1 40. 650 


luqon Koqon 1 Wrodowic 


17 ,'nteilogos 


1.08 834 


Piott Borkowski z Sosnowco 


18 Suzuko 


I 28. 734 


Piotr Borkowski z Sosnowco 



Dolgczyl: 03-03-2003 
Posty: 19 

Skqd: Ruda Slqska 



WYSCIGOWE FORUM DYSKUSYJNE 



OWyslany:'05-05, 2006 9:15 

TEMATY DO DYSKUSJI: 

► "Jakie gatunki wyscigow prelerujesz i dlnaego sg one lepsze od innych 
(np. Nascor, WRC, FI dp.)?" 

Nie majgc zadnej z konsol doslgpnych ne rynku, jakie wyscigi zowozytyby 0 ewentuolnym zakupie 
jednej z maszyn grajgcych i dloezego wlasnie tej, 0 nie innejT 

Formufki 1 - czy sg dlo Ciebie kroiami gier wyscigowych i w ktdry/e tytul/y nojbnrdziej lubisz grot?" 
Ktora konsola ma wedfug Ciebie nojlepszg bibliatekg wyscigow?- 
•Czy kierownica ma wptyw na prgdkosc jazdyr 
^Samochod, na jakim najbardziej sig zawiodles' 

jlakwyabrazaszsobie swojg ulubiong grg wyscigowg na konsolg przyszlej generaejif 

"Gran Turismo 4 czy Forza Motorsport?" 

„Klora czgs i WRC jest najlepsza?' 




Jakie gatunki wyscigow preferujesz i dlaczego sg one 
lepsze od innych (np. Nascar, WRC, FI itp.)? 



1 Wystany: 05-05. 2006 10:03 @7 yt»i ) fwl 

E „(...) Prawdopodobnie nie bgdg oryginalny, jesli si? to zmieni, gdy w grach przeciwnicy zoanq 

stwierdzg, iz obchodzq mnie tylko rnjdy, i to le w normalnie sig zochowywac i przypominac kierowcow z 
dobrym wykonaniu. Colin do „dwojki", WRC do .czwdrki” i drogi, bo ich jazda po sznurku zniechgca mnie lotalnie 

wszystkie V-Rally. Pozoslale gierki w tych klimatoch nie i, jak juz wspomniofem, wolg zmagac sig tylko z 

powinny ujrzec swiatfa dziennego. Niekiedy jeszcze pogrom czosem. Dawid Oskolski z Wolbrzycha 

w GT, jednak jazda pa asfallach to dla mnie nuda. Moze 



B ,(...) Odkgd pamigtom, zawsze interesowafem sig 
rojdami samochodowymi, dlatego wszystkie gry 
zwiqzane z tym sportem motorowym bordzo lubi? - od 
Colinow, przez WRC-e, koriczqc na V-Rally. Wszelkich 
Nascorow czy FI nie trowig, bo co jest ciekawego w jezdzie w 
kolko (serio Gran Turismo jest wyjqtkiem)? (...)" 

Jakuza, Krakow 

E „(...) Lubi? wyscigi, klore odbywajq sig w mieseie 
lub na drogach publicznych, cos w stylu Tokyo 
Highway Challenge, gdzie mamy zwyaajny ruch uliezny. 

Czasem wfqczam The Getaway (1 lub 2), tylko po to, by 
pojezdzic sobie po Londynie. Prawdziwe miaslo, prawdziwe 
aula - lo jest to, co lubig. Nie za bordzo podoba mi sig seria 
NfS - mimo ie jeidzi sig po mieseie, lo nie odpowioda mi 
zochowanie out podezas prowadzenia, chocioz sam tuning 
opfyczny jest ciekawy. W gry lypu Gran Turismo gram, bo 
gdybym nie grot, lo bym nie szarpol w wyscigi;). Innymi 
sfowy: jak sig nie ma co sig lubi, lo sig gra w co sig ma. Co do 
WRC, FI, Nascar lo nieeeeeeee... Beeeeee... FI kupig tylko 
wtedy, gdy bgdzie lam postac Roberto Kubicy jako kierowey. 

(...)' BQG 

E „(...) Preferujg wszelkiego rodzaju szulry, symulocje 
skierowane do wqskiego grona odbiorcow z uwogi na 
zaawansowanie lechnik wlozanych w symulowanie zjowisk, 
klore mogtyby zaistniec na prawdziwej drodze. Richard Bums 

LtgrflUffltiZJfe^njfli-w^n 



mi 

Rally, bo a ten lylul chodzi, wydaje si? tu pozycjq 
bezapelocyjnie zrywojqcq "berely” wszyslkim mifosnikom 
eleklronicznej moloryzacji. (...)" 

Karol Kocperak , Slrzelce Op. 

.(-) Wyfcigi, klore najbardziej przypodojq mi do 
m3 gustu, to WRC Dlaczego? Warkol silnikow, 
pol?zno moc, emoeje, no i oczywikie bezdrozo, po ktorych 
sunqc 160km/h mozna spasc ze stofko slarajqe si? nie 
wypasc z (rosy, czy tez po hopie wylqdowac bez bolu i 



jednostki sekundy. Te aspekly przyciqgojq mnie do lego 
galunku gier. Dalej aekam na gr? WRC zwanq 
symulalorem, gdzie poczuj? jeszcze wipkszq dawk? 
odrenaliny, poniewaz do tej pory gram nodal w WRC 2 i 
Colina 4. Te gry majq to cos, co przykuto mojq uwog?. (...)" 

PESEQ, Bartoszyte 

m-4 »(...) W pytaniu zabraklo najwozniejszego 
■M-J gotunku wyscigowego, a mianowirie motocykli. 
Wszystkiego rodzaju Molo GP sq nie do pobicia, jesli chodzi 
0 wyfeigi na konsole. Nie dose, ze widowiskowe, lo jeszcze 
Irudne do opanowania dla Gracza. Juz si? slini? na wiesc 
0 PAL-owskiej wersji symulalora Tourist Trophy od 
Polyphony. (...)’ Martin Biegajski z Wtoclawko 



PiJa 



' 




Kqcik RPG 



Czesc! W tym miesiqcu zach?cam do 
zabawy na Monster Arenie w Dragon Quest 8 
i jednoczeSnie przypominam, ze solucje 
wszelkich problemow do tego rozbudowane- 
go kombajnu-RPG znajdziecie w Poradniku 
Extreme 8. Kto nie kupit w kiosku, ma jeszcze 
szans? zamowic z naszych ociekajqcych 
wilgociq i grzybem archiwbw. (...) Mam do 
Was powazne pytanie: czy zachowac 
Mitomani?, czy tez ta forma juz si? Warn 
znudzita i lepiej zrobic miejsce np. na listy? Czekam na opinie. 

I jeszcze wazna sprawa: na konkurs rysunkowy ogloszony 2 
numery temu przyszto tylko par? mizernych szkicow, robionych 
na kolanie - jesli chcecie, by Unlimited Saga wpadla w r?ce 
rysownika-dyletanta, to bardzo prosz?! Termin jest do 30 maja 
(od biedy poczekam kilka dni dtuzej)! Wystarczy tylko troch? 
zaangazowania. □ [Zax] 

KONTAKT; zox@psxextreme.pl ; (listy z dopiskiem "KACIK RPG"). 



® NEWS 



NAGRODA 



Dzial nagrod zdominowal Dark Serge, ze 
wzgl?du na uzyskanie po raz drugi kompletu 7 
punktow za "Szperacza” oraz wpis do Pante- 
li onu. To rekordzista „Kqcika...”, bowiem lecq 
do niego dwie nagrody naraz. Brawo! 



PANTEON 
GWIAZD 

Kto: Szymon "Dark Serge" Soboii 
Gra: Star Ocean 3: Till the End of Time 
Osiqgniqcie: nabicie 255 levelu wszystkim 
postadom 



SZPERACZ RPG 



NARESZCIE SEQUEL ZE SWIATA MANA 

fZW' ~ I Czekalismy niemal calq dekad? na prawdziwy 

N . ’ sequel trzeciej cz?sci Seiken Densetsu (Legend of 

W ' m ~ Mana na PSone nie byla kontynuacjq historii z 

' ' ». JP , SD3). Dopiero teraz zbliza si? triumlalny powrot 

. i - . ’• * • duszkow roslin i mnych eterycznych istot - Square 

, _* & Enix oficjalnie potwierdzilo zaawansowany status 

P rac nad now 3 9 r 3 2 tajemniczym Drzewem Zycia 
w tie. Tym razem w pelnym 3D i na PS2. Koichi 
~ Ishii wypowiedzial si? w Famits u o (izyce 

^ — srodowiska Dawn of Mana (taki b?dzie angielski 
tytut). Najwi?kszq ciekawostk? stanowi niespotykany w grach RPG zaawansowany system 
detekcji kolizji obiektow, znany juz dobrze z innych tytulow (Half-Life 2, Max Payne 2), pod 
opatentowanq nazwq Havok 2. Ten system algorytmow b?dzie opisywat naszq interakcj? z 
wirtualnym swiatem. pozwalal na "dotykanie", przemieszczanie i integrowanie w wyglqd 
srodowiska otaczajqcego bohaterow. Mozna si? spodziewac sporego stopnia interaktywno- 
bci. szczegdlnie ze Square zdecydowalo si? reklamowac Dawn of Mana hastem "Touch!”. 
Oj, podotykamy sobie... Kiedy? Prawdopodobnie jeszcze w tym roku, ale na razie tylko w 
Japonii. 

OPOWIESCI Z OTCHtANI 

Czy uwierzycie. ze to juz osmy tytut z serii "Tales 
A of. Namco zapowied/ialo wydanie angielskiei 

.VjUjUn f wersji Tales of the Abyss na PS2 jesieniq tego roku. 

niedawno wypuszczonej na amerykariski rynek 
Le 9 endli - ale wydaje si? bye ladmejsza graficzme, 

, \ szczegolme jesli chodzi o eksploracje lokaeji. Sama 

~ m walkapozostalataksamodynamicznajakdawniej.ze 

f sztandarowym widokiem z boku na trojwymiarowe 
pole bitwy. Postaci sq zrobione zdecydowanie mniej w 
stylu Super-Deformed, chociaz znowu dominuje styl mangi. Szczegolnie jest to widoczne 
podezas intra czy animowanych cut-scenek. Duzym bonusem jest wrzucenie przez developera 
mini-gry rodem z lat 80. Chodzi tu o Dragon Bustera wydanego 22 wiosny temu, ktorego pewnie 
wielu z Was pami?ta jeszcze z NES-a. Teraz Namco troche go podrasowalo i umiescito w 
Tales of the Abyss jako bonus. Takie niespodzianki lubimy. W ogole to duzo nas czeka atrakcji 
tej jesieni... Abyss, nowa Valkyrie. FFXII po angielsku, byd moze Rogue Galaxy... Ja juz nie 
moge sie doczekac zdftych lisci na drzewacht 

KULISY ZWI^ZKU MILOSNEGO YANGUSA 

E9T ~W Enix 0(1 wielu laI w y da i e mate dodatki-bonusy dla 

JS V fanow seni Dragon Quest w postaci dungeon 

^ ▼5’ crawlerowopartychna. nomen omen, idei 

IvW', , j i przedzierania sie przez tysiace kilometrow 

* St wSl WMj generowanych losowo lochow. Pomysl wydaje si? 

[iy ** ; malo atrakcyjny dla zachodnich Graczy, totezgryz 

-A serii Mysterious Dungeon niemal z urzedu nie 

I wc ■ mwtj . tfumaezy sie na angielski , I podobme bedzie z nowq 

odslonq, tym razem z Yangusem z DQ8 w roli gfownej. Dragon Quest: Young Yangus’ 
Mysterious Dungeon najprawdopodobniej nigdy nie wyjdzie poza granice KKW. Nie ma jednak 
nad czym plakac, bo chociaz pokazane sq tu lata mlodosci bohatera i jego platoniczne relacje z 
wybrankq serca, to sama eksploracja i walka stojq na zenujqco niskim poziomie. Catosc 
przypomina troche Pokemona. ze wzgledu na wqtki fapanki niewinnych potworkow, hodowli 
tychze, parzenia i uzyskiwania dzieci itd. Ruchawka jest z tego jednak staba, bowiem o ile w 
miasteezku nie mamy ograniczenia w poruszaniu sie, to w monotonnych dungeonach mozna 
biegac tylko po wyznaczonych polach, jak na szachownicy. To taka gra-ciekawostka dla fanow 
. serii DQ. lubiqcych siedziec ze slownikiem kanji na kolanach. , 



Materia) opracowal Dark Serge, ktory dostaje 2 punkty i kwalifikuje sip do nagrody. 



STAR OCEAN 3: TILL THE END OF TIME 



SZYBKIE NABIJANIE LEVELI 

Aby dostawac bardzo duzo EXP, musisz zatozyc sobie SxRing of Erudition (oaywiscie po upgrade'dzie) lub wtozyc do broni 
pipe zdolnosci "+20% EXP"(z Ring of Erudition), wfqczyc zdolnosc "Combat Training" i oczywikie Battle Bonus "EXP x 3". 
Dzipki temu zabiegowi doslajemy 440% EXP (albo wipcej). 

SZYBKA I LATWA KASA 
Tu mamy podzial na postppy w grze: 

- Zaraz po tym, jak mozemy zrekrufowoc Ansale i Misty Lear (jakies 3/4 pierwszej pfyty) jako mistrzow, mozemy 
stworzyc za pomocq Alchemy przedmiot "Celestial Homunculus", ktorego wykonanie kosztuje ok. 1 0.000 Fol. 
Sprzedajemy go za 20.800 - czysty, szybki i latwy zysk. Praktycznie zero mozliwoki niepowodzenia (polecam robic go w 
dwodi "turach" po 1 0 przedmiotow, wtedy nie musimy hoc sip, ze nam sip nie uda). 

- Po przejsdu ostatniego bosso mamy doslpp do dodatkowych dungeonow, m.in. Sphere 21 1 (tzn. mamy teraz dostpp do 
dodatkowych pipter 1 01 -21 1 ). Po kazdym z bossow doslajemy wspaniafe bronie. Interesujq nas te bronie, ktore majq 
zdolnosc "Enemy +30%ATK, FOL x 2” (np. brori DragoonLaser, ktora ma dwie takie zdolnosci). Teraz ulepszamy te bronie 
tak, aby zostafa nam tylko zdolnosc "Enemy +100%ATK,FOL x 10" i "ATK+1 000". Zdolnosc "Enemy +..., Fol x...” jest 
negatywna, wipe trzeba uwazac, aby nie znikfa. Oczywiscie potrzebne jest nam Battle Bonus FOL x 2. Udajemy sip na 
walkp z przeciwnikiem dajqcym duzo Fol - nie zakfadamy naszej broni przed walkq, bo mozna fatwo dostac po d'"e. 
Kluczem do sukcesu jest osfabienie przeciwnika/dw (z wyekwipowanq normolnq broniq), zafozenie naszej broni (ta z 
FOL x 1 0) i szybkie dobicie przeciwnika (i ew. zdjpcie orpza, jezeli zostal nam jeszcze jakis przeciwnik, ktorego trzeba 
oslabic). Dzipki temu mozna dostac moksymalnie 40 x FOL (dwie zdolnosci "Enemy +1 00%ATK, FOL xl 0" i Battle 
Bonus "FOL x2”). Kupno Tri Emblem to chwilka procy, ktora z nawiqzkq nam sip zwroci. 

LATWE BATTLE BONUS 

Pewnie denerwuje Was, ze apsto ratio od poaqtku walki jest rowne 0% (czyli mamy za wysoki Level postaci). Jest na to 
sposob - wywalomy z druzyny dwie osoby, zostawiajqc tylko najsilniejszq. Nastppnie wstawiamy dwie postode o jak 
najnizszym poziomie doswiadezenia, zdejmujemy z nich wszystko (jezeli nie chcecie, aby le postaci dostawafy Exp, dzipki 
czemu zawsze bpdziecie mogli wykonywac ten trik). Podezas walki nabijamy sobie Battle Bonus (najlepiej jako pierwsze 
zrobic "EXP x 3", czyli wypefnic pasek s)abym atakiem 7"), zabijamy dwie postacie (jezeli chcede) i wygrywamy walkp. 

Po wake ustawiamy story skfad druzyny i wszystko gotowe. Trik powtarzamy, jesli za jdzie taka potrzeba. 






.(•••) Gdzie mog? zdobyd takie gry jak Suikcxien 1 i 2 oraz Blood Omen:LoK na PSX-a? 

Czy Grandia 3 i Suikoden 5 wyjdq w Europie (mam nadziej?, ze nie powtorzy si? sytuaeja z 
Suikodenem 3)? (...)” Dawid Ciacho 

Zax: Drogi Dawidzie Ciacho, nie zdob$dziesz lych giernigdzie! Wiem, ze Ameiykanie majq 
choleme problemy z dostaniem Suikodena 2, a jesli juz jest do nabycia, to na ebay, com kosztuje 
okoio 200 $(w tej chwilijest aukeja z zapakowanym fabryeznie pudeikiem za jedyne 325 $:). 

Wersji PAL nie widzialem od lat. Taki to chodTmy towar! Z Blood Omen mozesz mied wipcej 
szczpscia. G3 nie ma na razie daty wydania w Europie, natomiast Suiko5 bedzie u nas na jesieni. 
Konami powinno dostac po mordzieza to, ze nigdy nie wydalo w PAL S3. Ajuz gorsze jakosciowo 
i grafieznie S4u nas byto! Gdzie w tym logika ?! Ja sip wtedy obrazHem na Konami na ladny rok. . . 
albo dwa. Przebaczam tylko za wspanialq najnowszq czpsb serii. 

"(...) Od mojego cudownego pocz?cia min?to juz 20 latek. Zawsze potrafilem docenic kunszt i 
ci?zkq prac? wtozonq w coS, co pozniej okazuje si? kamieniem milowym, czyms rewolucyjnym, 
godnym pomnika, pi?knym i wartym zapami?tania! Dziesiqty Final pozwolit mi na wiele rzeezy 
spojrzed inaezej, moze dlatego, ze bytem troszk? starszy zaczynajqc z nim przygod?. Dzi?ki 
niemu zobaezytem i uswiadomitem sobie, czym jest, i jak si? objawia, prawdziwa MltoGC. 

Chodzi mi o podroz, jakq odbywajq Tidus i Yuna, bo mciwiqc o Mitosci na nich chcialbym si? 
skupic. We dwoje przezwyci?zajq wszelkie przeciwieristwa losu, mimo wielu pobocznych kl?sk 
idq dale), nie oglqdajqc si? wstecz. Wedlug mnie gtbwnym ich celem jest rozkwit tego, czego 
mozemy uswiadczyd w scenie kulminacyjnej w Macalania Woods, czyli rozkwit Mitosci. Przed 
oczami mam wlasnie ptaczqcq Yun? i obejmujqcego jqTidusa; powolutku wchodzi muzyezka 
.Suteki Da Ne", przezywam katharsis, wszystkimi mozliwymi drogami docierajq do mojego 
mozgu tale szcz?scia, cierpienia, smutku zalu i ogolnego spetnienia. W tym jakze podniecajqcym 
momencie zamykam oezy (scenk? t? i tak znam na pami?6), prbbujqc jednoczesnie ogamqc 
wyptywajqce Izy.. Czuj? jej zapach, smak jej ust, ten pi?kny delikatny dotyk na mej twarzy, widz? 
tarn siebie przytulajqcego jq... SIEBIE, a nie Tidusa... Muzyka trwa, a ja wraz z niq w tej lazurowej 
wodzie i odbijajqcym si? wen ksi?zycu, po raz ktorys wyobrazajqc sobie, ze czuj? si? 
niesamowicie... Tego juz chyba nie potrafi? opisac. Po chwili, ktora mija bardzo szybko, stysz? 
koriczqcq si? muzyezk?. Nagle dociera do mnie prawda, prawda straszna i brutalna, w glowie 
uklada mi si? zawsze jedno i to samo pytanie: dlaczego ja SAM czegos takiego nie przezylem? I 

Chociaz raz chcialbym przezyc to, co oni w tej chwili, t? eufori?, buzujqce hormony - ich serca, 
gdyby mogty, potqczytyby si? razem, jednoczesnie rozrywajqc im klatki piersiowe. Rozmyslajqc 
dalej mog? wydobyb z siebie tylko trzy stowa: tez tak chc?! Czyzbym za duzo wymagal od zycia... 
Czyzbym za bardzo przekladal fantastyk? nad realizm. Chyba mog? nazwab si? romantykiem... 
Cierpiqcym romantykiem? Jesli ten list pojawi si? kiedys na lamach Waszego pisma, pewnie tzy 
nie b?dq mi obce... (...)’ tukasz "Phat Farm" Zbikowski, Wtoclawek 

Zax: Jestem ciekaw tego Twojego "cudownego "poczpcia - czy wyskoczyles jak Alena z giowy 
Zeusa? Calkiem mozliwe, bo piszesz jak wariatuheio! Zartujp. Wedlug dzisiejszyeh standarddw 
plecieszjak troche pokrpeony koles, ale dwa stulecia temu znaiaztbys pewnie wspaniale s we 
miejsce. Chociazby Mickiewicz podnidsl wtedy ten sam problem ’ksiqg zbojeckich No.bopo 
takiej romantyeznej lekturze pozostaje tylko niezaspokojenie tych wspanialych wizji, tak jak Ty 
czujesz niedosyt. Zycie to nie bajka, jakzwiqzek Tidusa z Yung. Jednakze moim skromnym 
zdaniemscena w Macalania Woods jest przerysowana i przeslodzona, bo najwazniejsze jest to, 
co niewypowiedziane do kohea. Dlatego bardzo podobala mi sip Saga Frontier 2 czy chociazby 
Suikoden (Flik i Odessa, JowyiJillia Blight...), gdzie milosd jest pokazana bardzo delikatnie. 
WFFXto wszystko jest niestetygrube... Jakiejest Waszezdanie? 






Listy - Uaciki 



DRAGON QUEST VIII - MONSTER ARENA 



26 8 ° b ^ ^ ru ^ yny z *°^ one z potworbw. Chociaz nie 

miasl^ickh^^zaaadadz^orrie’p^nMpmnio^am^Tro 0 - , 2 °bserwowan,a pqedynkbw. By odblokowad t? lokacj?, nalezy udad si? do regionu na potudniowy-wschod od 

nm/larrXcfi hf™f d T Same) Areny ' a poznie) z,apac ,rzy P ierws2e - wyznaczone przez niego stwory. Monsterki lazq widoczne po mapie swiata wystarczy ie pokonac bv 

SSSS55»-=Ss^SL 

Jr NAG ROP Y: 



Strength Ring 
Bunny Suit 



Clarity Ring 



mozno zrekrutowac 3 dodalkowe stwory (do Reserves) 

mozno oktywowac (no orenie) lestowq walk? druzyny z posiodanq druzynq sh 

pojawiojq si? nowe stwory do rekrutacji 



D Mighty Armlet mozno zrekrutowoc kolejne 3 dodatkowe stwory (do Reserves); 

pojawiojq si? kolejne stwory do rekrutacji 




Saint's Ashes brok dodotkowej nogrody 






B Bardiche of Binding mozno posiadoc dwie druzyny stworow i zrekrutowat kolejne 3 


A 

S 


Hero Spear udost?pniono zostoje najwyzsza rang 

Drogon Robe posqg gtownego bohotero wzniesiony 


store na arenie 

na pamiqtk? spotkonia z Morrie 


MONSTERS: 












Hackzilla 

Slimehopper 


na pofnoc od Forebury 


Dragon 


niskie-wysokie 


Flame Breath 


opodal Waterfall Cave 


Slime 


niskie-wysokie 




Methobubo 

Sippy 


koniec drogi no wschod/dzieii 


Moteriol 


niskie 




zo Waterfall Cove/not 


Bird/Drake 


niskie 




Fletch 


obok zerwonego mostu/dzieii 


Humanoid 


niskie-Srednie 


Buff, Kabuff 


Cowboy 

Heoler 

Melolly 


droga opodal Alexandrii 
plaza mi?dzy Tower a Port Prosped 
losowo w 4 miejstoch(F) 


Beast 

Slime 


niskie 

niskie 


Psyche Up 
Heal, Midheal 


Slime 


wysoki DEF 


Frizz 


McHommer 
Brickman 
Lonely Joe' 


ruiny obok Peregrin 
na wschod od Peregrin Quay 
droga do Ruined Abbey 


Humonoid 

Material/Golem 

Material 


niskie 

Srednie-wysokie 

niskie-srednie 

niskie 

niskie 

wysokie(l) 


Psyche Up 
Psyche Up 


Jewelbag 

Nohi 


wyspo w ujSciu rzeki 

wyspo no jez. na S od Ascontho(B)(GB) 


Material 

Machine 


Weird dance 
2 ataki, 
Kacrackle Slash 


Bush-W. 


wyspo no jeziorze przy Wisher's Peak 
plaza na pofudnie od miosta 


Humanoid 


srednie 




Capers 


Aquatic 


niskie 




droga do Wisher's Peok/not(F) 


Zombie 


srednie 


Lightning atak 


Doug 


opodal wejscia do dziury 


Beast 


niskie 


Psyche Up 


Squiggles* 


plaza no S od Pitkhom 


Aquatic 

Beast 

Zombie 

Demon 

Bug 


niskie 




Hork 


bagno no SW od Lobirynthu 


niskie-srednie 

srednie 

niskie 




Scorpius 


no W od Red's Den/dzieii 


Poison atak 




NW od Red's Den(F) 




srednie 


Psyche Up, 


Spike 




Beast 


Srednie-niskie DEF 


Multiheal 


Moppet 


przy zerwanym moScie 


Humonoid 


niskie 




Potbelly 


na koncu pofwyspu no W 


Dragon 


srednie 


Flame Breath, 


Smiles' 


przed bromq zomku 


Slime 


niskie 




Snop Cose 
Hev 


w dolinie na SW od zomku 
S od zamku(CG), po 2. zobitiu Dragovion 


Material 

Slime 


srednie 

wysokied!!) 


2 ataki. Sweet 
Breath, Sizzle 
Kofrizzle 


Founus 


na W od Seaview Church 


Humonoid 


srednie 


Snooze, Sheep 


Fowl Fowl 


NEod Baccarat 


Beast 


niskie 


2 akcje, Intim. 
Scream, Thin Air 


Klub Kong 


SW od Chateau Felix 


Beost 


srednie 


Spot 


SE od Chateu, droga do Dragovion(CG) 


Beast 


wysokie 


Zing 


Big Al 


zamknipta plaza no S od Argonii 


Aquatic 


niskie 




Dumbking 


no SE od miosta, przy ujSciu rzeki 


Humonoid 


srednie 




Hoodwink 


na W od Argonii/noc 


Humonoid 


srednie 




Hori 


no W lub no N od Argonii 


Slime 


srednie 


Midheal 







Bnan . 




miipiH 


Octurion 

Gryphus 


plaza no S od Argonio Castle(B) Aquatic 

W od Argonio Castle, NW od jeziora(CGKGB) Bird 


wysokie 

wysokied) 


FullHeal, Zing, 

Muitithrust 

Kobuff, 

Blazing Fire 


Flomeman 


przy Drogon Graveyard 


Elemental 


niskie 


Flome Breoth 




NW od Desert chapel 


Material 


niskie 


Fizzle, Frizz, 


Jockey 


SEod Dragon Graveyord(D) 


Demon 


wysokie 


2 ataki, Flame 


Torch man 


Eod Desert chapel(D) 


Elemental 


srednie-wysokie 


Flome Breoth 


Bones 


SW od Dark Ruins 
pfaskowyz na SW od Dork Ruins 


Zombie 


niskie-srednie 






Demon 


wysokie/niski DEF Desperate 
Attack 


DeodNoble 


E od Dark Ruins(D) 


Zombie 


srednie 






SW od Dark Ruins! B) 


Zombie 


wysokied!!) 


2 atoki z 


Stoneman 


pfaskowyz na SW od Dork Ruins(BHGB) 
SW od Dork Ruins w nocy (B)(GB) 


Material 


wysokied) 


szansq Sleep 




Bird/Drocky 


srednie-wysokie 




Sagittari 
Slime Shady 


droga no pofnoc od miasto 


Humanoid 


niskie 


Poison olak 


mi?dzy Rydon's Tower o Blizzard Peaks 


Slime 


niskie 




Curer 


w lesie no N od Arcodii(F) 


Slime 


irednie 


Fullheal 




NW od Rydon's, przed tunelem do 0.(noc)(CE 


i) Zombie 


wysokie 


Oomph 


Blizag Jr. 
Roborg 


NE od Orkutsko 
w niecce na N od Orkutska(F) 


Elemental 

Machine 


Srednie 

srednie-wysokie 


Icy Breath, 
Thwock(lnstoKill) 
2 ataki, atak 
obszarowy 




W od Orkutska(dzien)(D) 


Machine 


srednie-wysokie 


2 ataki, 
Kacrackle Slash 


Jock Frost 


NE od Orkutksa(D) 


Elemental 


Srednie-wysokie 


Chilly Breath, 
ThwackdnstaKill) 


Goldman 


obok Neos 


Malerial/Golem 


Srednie 


Psyche Up 


Talos 


SodNeos(D) 


Moteriol 


wysokied) 




Brontes 


na zachod od Empycchu 


Demon 


wvsokie/niski DEF Desoernte Attnrk 


Dolldrums 


na wschod od Empycchu 


Humanoid 


niskie 


efekty anomoliowe 


Orrid 

Nightwing 


SEod Empycchu! F) 
wyspa na E od Empycchu(noc) 


Beost 

Demon 


Srednie-wysokie 

niske 


Psyche Up 
Sleep no wszystkich 


Tori 


SWodEmpycchu(D) 


Slime 


Srednie 


2 atoki 


Melabble 


wyspo neEodEmpyccu(B) 


Slime 


wysokie 


2 ataki. Sizzle, 
Kasizzle 










Clio 


wyspa no W od Isolated Plateau 


Aquatic 


niskie/wysokieAGL Accelerate, 

Multiheal. Zina 


Bladewolf 


wyspa na N od Farebury Region(F) 
ukryla wyspo w SW rogu mopy swiata(D) 


Humanoid 

Beost 


Srednie 

wysokie 


atak obszarowy, 
Whack 
Wind Sickles 


Archfiend 


na moscie w zachodniej czpsci 


Demon 


wysokie 

Srednie/niskiDEF 


Koboom, Insulate 


Arges 


po drugiej stronie Tryan Gully 


Demon 


Frillsaur 


na moscie w zachodniej cz?sci(CG) 


Dragon 


wysokie 






Twiggy 


Los SE od miasto; w N cz?sci lasu 


Plant 


niskie 


Weird Donee, 
Medicinal Herb 


Bishop 


Las Eod miosta wnocy(CG) 


Zombie 


Srednie-wysokie 


Kafrizzle, Kaboom, 
Kazing 


Steropes 


W od zamku(B) 


Demon 


wysokie 





S-potudnie; W-zachod; E-wschod N-p6tnoc i kombinacje tycFrze 
(F), (D),(B) - mowig, jakg rang? nalezy najpierw zdobyd, by m6c ztapac danego potwora 
(CG) - Clear Game, czyli stan gry po skonczeniu DQVIII i zatadowaniu takiego sejwa; dopiero 
wtedy mozemy zdobyd tak oznaczonego stwora 
(GB) - dost?p do tego potwora tylko z pomocg Godbirda 
noc/dzieri - potwdr pojawia si? tylko o danej porze 
* - stwory konieczne do zlapania, by odblokowa d Monster Aren? 



